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Editorial 


i esto fuera una película, nos 
encontraríamos en el momento 
en el que el protagonista rescata 
a la chica de las garras del villa- 
no. Si fuera un partido de fütbol, sería el 
instante antes de chutar el penalty. 
Aplicado a los videojuegos, este momen- 
to culminante se corresponde con la 
coyuntura actual. Estamos en plena efer- 
vescencia. Tokio hierve de actividad y los 
que no han comprado su PS2 están a 
punto de hacerlo. No se puede estar más 
arriba. 

Por todas partes nos llega información 
que nos habla de las excelencias de esta 
nueva y prodigiosa máquina. Que si se han 
vendido un millón de unidades durante el 
primer fin de semana, que si las acciones de 
sony han subido de valor en la bolsa, que si 
el Web de la compañía está colapsado por 
la ingente cantidad de consultas realizadas 
por los usuarios, que si el Tokyo Game 
Show, que si la E3... 

¿Se había hablado antes tanto en los 
medios de información general de cualquier 
tema relacionado con los videojuegos? No 
sabe/No contesta, como responden en las 
encuestas sobre intención de voto. La ver- 
dad es que en nuestra redacción nadie 
recuerda nada parecido. Estamos, pues, 
ante un fenómeno nuevo para esta indus- 
tria. Esto significa que los videojuegos ya 
no son patrimonio de freakies y aficionados 
empedernidos; el prodigio ha encontrado 
nuevos horizontes. 

Y, ya que hablamos de la ebullición que 
está sufriendo el «mundillo» de los video- 
juegos, no podemos pasar por alto el anun- 
cio del todopoderoso Bill Gates sobre el 
lanzamiento de la que algunos ya han lla- 
mado «bestia negra» de la PS2: la X-Box. 
Hay quien piensa que se podría producir 
entre Sony y Microsoft una situación pare- 
cida a la que ya vivieron hace cinco afios 
Sega y Nintendo con la propia Sony. De 
hecho, Sega ha continuado intentándolo con 
la Dreamcast, aunque no ha cuajado. El 
combate entre Sony y Microsoft ha empe- 
zado y, evidentemente, Sony pondrá toda la 
carne en el asador para no perder su hege- 
monía. Que suene la campana, los boxeado- 
res están calentando en las esquinas del 
cuadrilátero. 





Monica Bassas 
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Metal Gear Solid 2 006 


Hideo Kojima nos ha confirmado que está trabajando en la 
secuela de este gran título. Estamos de los nervios... 


PlayStation2 134 


El lanzamiento en Japón, las prestaciones, la veloci- 
dad, la potencia, el DVD y todos los juegos. 
Te lo contamos, todo, todo, todo 


Driver 2 064 


El mundo entero espera su retorno. Ya nada será igual, os lo 
aseguramos. Por eso hemos sido los primeros en echarle un 
vistazo 


Otros Límites 106 


El talento de Mr. Ripley, Las normas de la casa de la sidra... 
¿Tú con cuál te quedas? Nuestra sección dedicada a la 
actualidad en cine, música, vídeo y DVD te echa una mano 


Top Secret 111 


No esperes a que tus amigos te lo cuenten. Descubre tú 
mismo el final de El Mañana Nunca Muere y 


Crash Team Racing 


PASA A LA PAGINA SIGUIENTE 
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Spider-Man .........030 


El hombre araña más famoso del mundo está 
dispuesto a dejarse la piel por nosotros 


Walt Disney Racing . . . .032 
Adéntrate en el mágico mundo de 

Disney y oMda por un instante los 

problemas del mundo real... 
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| Ronaldo V-Fútbol 


| Diversión, fútbol samba, «caños». Llega la alegría 
| al fútbol con el último título de Infogrames 


| WWF Smack Down . . . .046 


| de imitar a Camacho o... 
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F1 2000 ..........044 


¿Qué lograr la pole position está tiraooo? Sí, sí, 
pregúntaselo a De la Rosa o a Gené 


a... 045 


Si el «sillónbal»l te parece un deporte arriesgado, 
¿qué podrás decir de este juego...? 


Premier Manager 2000 47 


Siempre habías soñado con dirigir a un equipo 
de fútbol, ¿verdad? Ahora tienes la oportunidad 
a Clemente 


| Street Fighter EX2 Plus .:48 


¿Que no temes a Chun-Li? ¿Ni a Ryu? ¿Que 
eres amigo de Poli Díaz? Habeeeeerlo dicho 


| antes... 


FI Racing Championship 149 


Otra oportunidad para ponerte a los mandos de 


un Fórmula Uno. jAceleraaaaaaaa! 


¡loma asiento en el avión, pilotillo de tres 
al cuarto! 


| Bekido ............:752 


| Avanzar por las calles de la ciudad repartiendo 


leña a diestro y siniestro. Anda, deja de frotarte 
las manos... 
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Rally Masters .......054 


Los maestros del volante te ofrecen sus mejores 
coches para que «flipes» un poco... 


Alundra 2 ..........056 


He aquí una aventura cargada de esencia manga 


Guilty Gear .........:57 


Un decrépito luchador en 2D. ¿Algún valiente, 
algún valiente? 


Crusaders ..........757 


Un poco de aventura, una pizca de rol y mucha 


fantasia 
Galerians ..........:58 
160 


Prepárate para este thriller de horror 
Con este plantel de jugadores, el fútbol es coser 


Uefa Champions League 
y cantar... 


Silent Bomber ....... 62 


Una mezcla de Apocalypse y Bomberman 
a la japonesa 
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Lanzamiento ኮ5፡ ..... .!34 


La salida al mercado nipón de la esperadísima 
PSe ha roto todos los moldes 


Dryer 2 ........... 064 


Obras en la calzada. Martin Edmonson, 
director ejecutivo de Reflections, nos explica 
cómo van a conseguir que Driver 2 mejore la 
primera versión 


«La calidad de las 
Imágenes 
renderizadas de 
Driver 2 es 
excepcional» 


. DRIVER 2 
PÁGINA 064 
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esquina azul, los mejores de Capcom! ¡A Agarra bien el stick y márcate unos pasos sobre Video, cine, DVD y CD. No te lo pierdas 
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Para los fans de los petacos llega la última 
versión 
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Tópate con Sir Dan Fortesque en las calles de 
un antiguo Londres 
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Quieto ahí, nooooo, un poco más a la derecha, 
paraaaa, ahí, sí, sí... 
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Interpretas el papel de un agente militar: que a 
diferencia de las anteriores entregas de la serie; 
puede elegir sus propias misiones 


Números |, MICRO MANIACS —. oa 
anteriores TUE e .118 Ya no correrás por pistas redondas con'coches 


o tanques en miniatura, sino. en Carreras 
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este mes no tienen desperdicio Si buscas algo más accesible que Music 2000 


échale una ojeada a YVJ 
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Los mejores juegos que han pisado 
nunca un disco protagonizan el CD de 
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encuentras algo mejor... > 

Multiplayer .....128 LA PAGINA 1 23 
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Por favor, que sea original 


El mes que viene . .130 






¿Quieres saberlo todo de EJ Mañana 
Nunca Muere y Crash Team Racing? 
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«El primer fin de 
semana se vendieron 
en Japón más de un 
millón de consolas» 


PS2 PÁGINA ^34 
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La fórmula de PSiVlag: Los Ángeles 
(arriba) + Modo en Primera Persona en Integral 
(siguiente) + Meryl con vestido de camuflaje (siguiente), + 
Intros de Special Missions diseñadas para PS2 fles Hos 
de abajo) = ¡Metal Gear Solid 2! ¡Verémo 
lo cierto en la feria E3 del mes de mayo! 
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EL MAÑANA EMPIEZA HOY 


UN VISTAZO RÁPIDO A LO QUE 
' SE LLEVARÁ PRÓXIMAMENTE 


METAL GEAR 
SOLID 2 


®© ¿Cambisrá Kojima Tokio por ls Costs Oeste? 
ë ¿Conseguirá Snskester algún compañero? 
659 ¿Deberismos temblar con las botes puestas? 
© Sigue leyendo. amable lector, sigue leyendo... 





Noticias, puntos de vista y UNA VERDAD AUTÉNTICA 
sobre la secuela más esperada del planeta... 


Está claro que nadie se había cuestionado la posibilidad de una secuela de 
Metal Gear Solid. En números anteriores, su creador, Hideo Kojima, nos con- 
firmaba que estaba trabajando en una continuación. Así, esta sería la quinta 
entrega de la serie de Snake, formada por Metal Gear (MSX), Metal Gear: 
Solid Snake (SNES), Metal Gear Solid (PlayStation1) y el más reciente 
Metal Gear: Babel (Game Boy). 
.. Pero da lo mismo, ahora se trata de Metal Gear para PlayStation2. A 
pesar del silencio de Konami, que evita hacer cualquier tipo de declaracio- 
nes, en PS/Mag nos lo hemos montado para enterarnos de algunas cosas que 
ha adelantado... 
* Como decía Kojima anteriormente, fa secuencia de la intro de Special Mis- 
sions «se creó con hardware nuevo». Vale, nos podemos hacer una idea de 
cómo será MGS2 en una PS2. 
* Aunque no estará disponible en la versión europea, la versión japonesa de 
Special Mistons incluye un Modo en Primera Persona al estilo de Quake. ል 
pesar de que Kojima protestó diciendo que sólo era «un experimento», esta- 
mos seguros de que esta opción aparecerá de manera permanente en la ver- 
sión para PS2. 
* Kojima siempre ha dicho que «las películas de acción de Hollywood son una 
gran influencia». Sl añades el rumor que corre por Internet sobre las 
š posibles características de la secuela, y alentados por fa reciente reu- 
B. nión de Kojima con los hermanos Wachowski — los creadores de The 
Matrix—,todo nos hace pensar que la versión de Metal Gear en 
Estados Unidos será para PS2. Algunas noticias afirman que 
esta entrega estará ambientada en Nueva York, pero en PSMag 
k በ05 apostamos el cuello a que Snake se hará un viajecito a Los 
Angeles en este juego (como Kojima). Aunque es posible que algu- 
nos prefieran el título de Metal Gear Escape from New York y no 
el de Escape from LA... 
* Special Missions presentaba una Meryl Silverburg muy bien 
preparada, vestida de la misma guisa que Snake. En los bocetos 
del libro The Art Of Metal Gear se presentaba a Meryl ataviada 
con --exactamente — el mismo vestido. Nosotros nos la volve- 
mos a jugar y apostamos a que se podrá jugar como Meryl en 
K PS2. 
WE * Hideo Kojima estará en el festival de juegos E3 de Los 
) Ángeles en mayo. ; PSMag también estará allí para poder 
hablar en exclusiva con Kojima sobre MGS2 y para conse- 
MA guir las primeras capturas de pantalla! Contad con ello! ፪፪ 
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Los coches, pilotos 

y circuitos pertenecen a la próxima 
temporada de F1. Podrás vivir una 
temporada entera como sí fueras 
un profesional 





LOS HERMANOS 
KINGSLEY 


Los creadores de Rainbow Six, de 
Take 2, hablan del pasado, el 
presente y el futuro 

Página ' 10 


UNREAL 


¡Exclusiva mundial! Se acerca el ¿NINA FOF A GANADORA’ 
shoot 'em up para PC más genial y 
nosotros hemos conseguido el 
álbum de fotos 
Página ገፎ 


LOCURA 
PELICULERA 


Información de primera sobre los 


or lo visto, los boxes de la presentación en Madrid en 
están a rebosar de jue- la página 13, además de una pre- 
gos de Fórmula 1 que view en la página 44) 














últimos acuerdos en Hollywood, esperan impacientes su El productor Pete Smith está 
después de que Konami cierre un turno para salir a pista. Hay títu- en el asiento del conductor y ase- 
trato por La momia los del equipo Sony, Eidos, Ubi gura que F] 2000 puede llegar a ser 
Página 016 Soft y ahora Electronic Arts, a la Fórmula 1 lo que FIFA es al fút- 
quien nos ha permitido echar bol: unos ingresos la mar de sucu- 
un vistazo a su gran espe- lentos para ese deporte. Muchas 
PLAYSTATION ranza para la próxima de las características que, según 


EN VINETAS 


Como cada mes, nuestros lectores 
nos obsequian con sus cómics 
sobre PlayStation. ¿A qué esperas a 
mandar el tuyo? 


temporada: F7 EA, distinguen a F7 2000 del resto, 
FDGE 2000. (También ya están en su sitio. «Aún queda 

encontrarás una mucho tiempo para convertir sim- 
noticia plemente un buen juego de F 1 en 
el mejor juego de Fórmula 1 para 
PlayStation que se haya hecho 
nunca», sostiene Pete. 

El hecho de que el lanzamien- 
to haya tenido lugar a finales de 
marzo es crucial. ¿Por qué? Porque 
es el inicio de la temporada de 
Fórmula 1 y éste es el ünico juego 
que viene con los pilotos, vehícu- 


Página 26 
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La increíble lA ae 
F1 2000 hace que incluso los 
oponentes controlados por el 
ordenador puedan chocar o 
salirse de la pista 


los y circuitos oficiales de Fl para 
el 2000. Por primera vez, podrás 
competir en la nueva temporada a 
la vez que ésta transcurre. 

Aunque no mencionaron si los 
volantes serán de madera de nogal, 
sí que se dijo que se incorporará el 
equipo Jaguar. La licencia de la FIA 
ha permitido a EA acceder a todas 
partes, incluyendo el nuevo circui- 
to de Indianápolis que todavía está 
en fase de construcción. EA nos 
aseguró que se les mantiene infor- 
mados acerca de cualquier cambio 
que tenga lugar y que intentarán 
aplicarlo al juego siempre que pue- 
dan, para que éste sea lo más rea- 
lista posible. 

Sin embargo, lo que más enor- 
gullece a EA es la inteligencia artifi- 
cial. Los contrincantes cierran en 
las curvas, aprietan a fondo en las 
rectas y hasta se salen de la pista. 
«Al ver como los coches se salen 
en las curvas uno se da cuenta de 
que esta lA es algo realmente 
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especial», afirma Pete. «Queremos 
que la Fl sea lo más emocionante 
y atractiva posible» 

Las imágenes de los choques 
son de una calidad extraordinaria, y 
se pueden ver neumáticos volando 
por los aires y coches que valen 
millones de dólares convertidos en 
chatarra, todo ello capturado para 
tu goce y diversión en el modo 
Instant Replay. Con él, a diferencia 
del modo de repeticiones habitual, 
podrás parar la partida en cual- 
quier momento y reproducir los 
últimos diez segundos antes de 
continuar. En la misma línea, se 


1184100 "T z 





podrá acceder a todas las típicas 
opciones front-end durante la par- 
tida. Puedes probar los ajustes de 
los coches, cambiarlos y volverlos 
a probar sin tener que salir y vol- 
ver a entrar en el juego. Los vehícu- 
los de Fórmula 1 son unas criaturas 
complicadas, por eso EA está tra- 
bajando duro para que las pantallas 
de ajuste sean de fácil manejo. Por 
ejemplo, los resultados de las repa- 
raciones que efectües se harán 
patentes al instante, ya que las 
consecuencias de cualquier cambio 
se muestran en el momento de 
realizarlas. 





Entre bastidores, EA ha congre- 
gado a un impresionante grupo de 
mecánicos para crear su obra 
maestra V8. Smith nombra a los 
más importantes. «Hemos contado 
con los mejores desarrolladores de 
Psygnosis y Visual Sciences, inclu- 
yendo a Matt Birch, jefe programa- 
dor de FI '97, quien nos ha dado 
muchos consejos». Todos están tra- 
bajando bajo la atenta mirada de 
Bruce McMillan (el mismísimo Sr. 
FIFA). «Bruce està dedicando 
mucha atención a F7 2000», asegu- 
ra Smith. McMillan es una persona 
muy conocida por su cuidado por 
el detalle y su dedicación a recrear 
todos los aspectos de un deporte. 

En resumen, con cuatro títulos 
de Fl a elegir, está visto que los 
amantes de la velocidad punta van 
a ser los más mimados de la tem- 
porada. M 
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«Solía inventarme aventuras 
para que otros jugaran... y me 
preguntaba si algún día podría 
convertirlas en una carrera» 


Coruña 


EL FUTURO VISTO POR... 


"M LOS HERMANOS 
GSLEY 





2M OS CHICOS DE REBELLION CHARLAN SOBRE PASADO, PRESENTE Y FUTURI 
EPA K 
Manu G ace siete años, Jason y inventarme aventuras para que otros Jason: ¿Nuestra «softografía»? El pri- Chris: Y hace menos, claro, está Rain- 
npo š Chris Kingsley fundaron jugaran. mer proyecto que nos encomenda- bow Six para PlayStation. También 
3.- José Victor Martí su propia compañía de Me gustaba hacerlo y me pregun- ron como Rebellion fue Aliens Vs hemos empezado a publicar algo 
nte Tocinos (Murci desarrollo, de nombre taba si algün día podría convertirlo Predator para la Jaguar, que recibió por nuestra cuenta, con un juego lla- 
|- Rar Rebellion. Sus estrechos vínculos en una carrera. montones de premios. mado Cluster para la Game Boy. 
adr con la Jaguar, de Atari, y la Satum, de Por desgracia, la Jaguar no fue un 
Rr Sega, les pasaron factura, pero, Chris: Trabajamos juntos en unas gran éxito comercial. PSMag: ¿Qué será lo siguiente para 
nio El C cuando el equipo responsable de cuantas cosas: mucho diseño inde- Para ese formato también lanza- Rebellion? 
4 Rainbow Six, de Take 2, mira hacia pendiente, programación por cuenta mos Chequered Flag. Luego Fox nos 
Pedro Durán Batis delante, el futuro no puede ser más ^ propia, gráficos como autónomos... encargó hacer Aliens Vs Predator Jason: Tenemos un juego llamado 
i Palmas de Gran Ca prometedor. Entonces nos pareció lógico crear para PC. GunLok previsto para este año, que 
F- oda: AS Rebellion. Éramos sólo nosotros En Aliens Vs Predatorteníamos es el primero de nuestros títulos en 
Mad'i PSMag: ¿Qué os llevó a querer traba- dos en el sótano de nuestra casa y tecnologías de las que ahora la gente el que de verdad hemos invertido 
. Víctor Recio Herre jar en la industria de los juegos? estábamos muy nerviosos cuando dice que serán nuevas en los juegos nuestro dinero. Lo hemos hecho 
Valladolic contratamos a nuestro primer que sacarán durante este año. Por todo nosotros y confiamos que sea 
19.-Diego del Am Jason: Yo siempre me había intere- empleado. ejemplo, texturas temblorosas en el el inicio de una franquicia popular. 
Guadi sado por los juegos de rol y Drago- agua, movimiento turbulento de Nos hemos decidido a intentarlo, y 
VE e re nes y Mazmorras en el colegio. PSMag ¿Podéis apuntarnos una partículas... un motor de conmoción, sila cosa no funciona la culpa será 
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Jugaba a eso la hora del almuerzo 
con un puñado de amigos y solía 


breve historia de los títulos de Rebe- 
llion? 
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vaya, aunque nosotros nunca lo habí- 
amos llamado así. 


nuestra; lo cual da un poco de 
miedo por la responsabilidad, 


PSMag: Habladnos de GunLok. 


Jason: GunLok es un juego de estra- 
tegia y acción en tercera persona y 
tiempo real. 


Chris: Está ambientado en la Tierra, 
en el futuro, pero no hay humanos. 
Tü llevas a GunLok, un robot que 
desarrolla una conciencia y se da 
cuenta de que tiene que hacer algo 
con todo lo malo que está pasando. 
Debe explorar y formar un equipo 
de guerreros afines, y hay que dejar 
al descubierto una gran conspira- 
ción. 


PSMag: iHay posibilidades de una 
versión de GunLok para la PlaySta- 
tion? 


Jason: De momento, GunLok sólo es 
para PC, pero estamos considerando 
seriamente cambiarlo, adaptarlo y 
rehacerlo para PlayStation y PlaySta- 
tion2. 


PSMag: iCreéis que la narrativa será 


una parte más importante en los jue- 


gos de PlayStation2? 





«Pienso que la narrativa es 
Importante, pero es sólo una 
pata del taburete en un juego» 


Jason: Pienso que la narrativa es 
importante, pero es sólo una pata 
del taburete en un juego. El entrete- 
nimiento por ordenador será más 
popular, pero aün habrá lugar para 
juegos que sólo tengan que ver con 
la jugabilidad y no cuenten con nin- 
guna historia en absoluto... 


Chris: Lo cual es perfectamente legí- 
timo para un producto interactivo. 
No tiene porqué haber una gran his- 
toria. Siempre opino que lo más 
importante en los juegos es la juga- 
bilidad. Los gráficos, el sonido y el 
relato pueden ser importantes, pero 
es la jugabilidad lo que te vuelve a 
atraer una y otra vez. 


PSMag: Como desarrolladores, ¿qué 
es para vosotros lo más emocio- 
nante de PlayStation2? 


Jason: Por ahora. es excitante 
porque de pronto se nos ha abierto 
todo un nuevo campo de acción 
por la velocidad del procesador, el 
tipo de gráficos que, en teoría, 
podremos hacer y las tecnologías 
que estamos desarrollando, tales 
como motores 3D no basados en 
polígonos. 

La gente habla de motores de 
muchos polígonos y de polígonos 
infinitos. 

Bueno, eso ya llevamos tiempo 
haciéndolo y creemos que quizá ya 
sea algo que se ha quedado anti- 
cuado. 

No deberíamos considerar los 
motores de polígonos cuando un 
recuento de polígonos sea algo 
totalmente irrelevante; se trata, 
simplemente, de aquello que 
puedes ver. 88 
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Carlos Robles, recuperado del ataque 
zómbico del mes pasado, Al menos, 
aparentemente. 


CRITICA DESTRUCTIVA 
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ntonces, ¿mola o no mola? ¿La encargo japo 

o me espero? ¿Me la compro o bokepasa? 

Todas las preguntas que asaltan la inmensi- 
dad de mi cerebro en los últimos días están referi- 
das a la Play2; voy a volverme loco. 

Por un lado, me cuentan en la tienda de juegos de 
importación que comprar una PS2 aquí cuesta nada 
menos que 140.000 sobrinillas de Euro (más o menos, 
140 veces más de lo que gana un analista de videojue- 
gos); por otro lado, uno piensa «Vaya, pues si cuesta 
eso, es que tiene que ser una pasada...». Por un lado, 
Famitsu —la revista de videojuegos más importante y 
dura de Japón— analiza los ocho juegos que salen con 
la consola y sólo Ridge Racer V parece merecer la 
pena; por otro lado, uno se pregunta «¿Pero serán los 
malos juegos de la Dos mejores o peores que los bue- 
nos de la Uno?». Por un lado, el ángel bueno con mi 
misma cara que dice chorradas como «Cómpratela, 
tómate un Kit-Kat, date un respiro, tienes que diver- 
tirte...»; por otro lado, el diablillo, también con mi cara, 
contesta al angelillo cosas como «iNo, nada de com- 
prarla! ¡Es carísima! ¡Y pronto saldrá aquí mucho más 
baratal». Entre los dos, ángel y diablo, me van a dejar 
una sordera pero-crónica... 

Y para colmo, ahora sueltan allá en niponilandia que 
exportar una PS2 es ilegal, lo que sugiere un montón 
de preguntas nuevas: ¿es también ilegal comprarla 
importada, o sólo importarla? ¿Es ilegal vender una 
consola importada, o sólo comprarla en Japón sin ser 
de allí? Y si todos somos hermanos e hijos del mismo 
Ser Supremo, ¿dónde están las fronteras? ¿Se consi- 
dera exportación si la compra un japonés en el exilio? 
¿Y si la compra un europeo que vive en Tokio? ¿Y si es 
un alienígena de ojos rasgados que ha vivido allí desde 
hace años? ¿Pasarán los importadores de consolas a 
llamarse «traficantes videojueguiles»? ¿Qué será más 
jugable: una col o Beatmania? No sé qué hacer con mi 
dinero... Me compraré el Mi Cartera, que sea bueno o 
malo, cuesta mucho menos y seguro que es legal. M 
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m | tlevar a la gran pantalla Tom 
Raider, Paramount Pictures, llegan 

8 un acue do. E di C ía E 
717115) Ne t [C | y ` ACT 
ra Renee Russo (El ca / 
Thomas C rown, Arma Letal) 
encarnaría a la madre de Lara. El 
resupuesto que se baraja para |: 
película c NS (tre 1: ) y 8.000 
ም - ill ones de pesetas. 





Sólo PE tus ojos. Las primeras capturas de pantalla de la 
e 


versión Unreal para PlayStation. Vale, son poquitas y diminutas, pero 
algo es algo... 


RESURRECCIÓN ALIENÍGENA 


BIENVENIDO AL REINO DE (UNREAL አጩ 












n d Ls 
-Olab: ion ህር! 
Ch atografic umbia. S 
T Interactive está ultimando los Una fuente interna de Pterodactyl nos lo «Es similar al original de PC, pero está más es "n been 
detalles de Unreal, un gran éxito de contó todo: «Llevamos trabajando 12 meses en orientado a un solo jugador, y cuenta con per- Story y Toy Story 2) basada en la 
Epic en el ámbito del PC. Los desa- este título, aunque al principio no estábamos sonajes protagonistas y una trama sólida. Hemos ame si 53 pas. uede converti 
rrolladores británicos de demasiado involucrados. Hemos construido el diseñado una arma nueva, bautizada como | ¡paras AR S eu e los ው ዓር 
Pterodactyl intentan emular el éxito de motor utilizando la estructura básica de la ver- Implant Gun, que estamos seguros de que gus- AA , s ees 
Hammerhead en su lanzamiento de la versión sión de PC, optimizando la velocidad y el espa- tará mucho». Unreal también presentará una en España, puede | g 
para consola de Quake Il. modalidad para varios jugadores, aunque toda- ; | x ፍራ ሉም: aura ^ | OM 
La trama de Unreal se sitüa en vía no se ha revelado nada al respecto. ¡ue ya se pueden ver ime 
un misterioso planeta extraterrestre. ¿Y para cuándo una versión de mágenes del filme 
Controlas a un cazarrecompensas que Unreal Tournament para sica 2d 
tiene por objetivo localizar a tres máquinas PlayStation2? «Bueno, aün des- a central española den: 
inteligentes que han aterrizado en este inhós- ; conocemos cuál es el potencial de le franquicias, ubic: e 
pito lugar. Los problemas surgen cuando, por cio. Finalmente, se ha condensado en 45 niveles PlayStation2, así como si se puede ^ > tm ም ን ር : " 
casualidad, te encuentras con los skaarj, una completamente nuevos, con un tamaño adecua- jugar on line en Unreal Tournament. Las actuales se encuentran en el 
tropa de alienígenas depravados que han maqui- do, pero intentaremos comprimirla aún más Todavía es difícil imaginar cómo se pueden ümero 27 de la calle Salamanc 
nado unos planes bastante desagradables —aun- ^ antes de poner el juego a la venta». Pero no nos — unir estas dos variables de forma sencilla. Por " d አን SS መ zn T à pa 
que, eso sí, muy imaginativos— para entretener-  equivoquemos: se trata de un juego completa- otro lado, parece que Epic está muy animada nor, 1, junto a las famosa: 
te a ti y a tus maquinitas inteligentes. De mente nuevo, elaborado especificamente para con PlayStation2, así que si el juego nuevo fun- orres de Serrano 
momento promete... PlayStation. ciona, ¿quién sabe?» ፪፪ 
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DUKE SE DIRIGE A PS2 


RESURRECCIÓN AMERICANA 


DETALLES EXCLUSIVOS DE DUKE NUKEM, DIRECTO 


sta entrega de Duke será 

«mucho más seria», según Erick 

Dyke, presidente de n-Space, 

donde se ha desarrollado el fla- 
mante juego de Duke Nukem para PS2. 
«Aún es demasiado pronto para revelar la 
trama, pero sí puedo decir que incorpora- 
remos aspectos del pasado de Duke y que 
contaremos la historia de un importante 
personaje en la vida de Duke.» 

n-Space lleva trabajando en el título (en 
conjunción con los creadores de la serie, 3D 
Realms) casi un año. «Actualmente estamos 
trabajando en aspectos claves de la jugabili- 
dad», nos explica Erick. «Intentamos que sea 
un juego de acción con importantes elemen- 
tos argumentales. Habrá niveles, pero las 
transiciones serán más parecidas a las esce- 
nas de una película que a los capítulos de un 
libro.» 

Por otro lado, Erick desmintió de plano las 
especulaciones que afirman que este título 
podría ser Duke Nukem Forever para PlaySta- 
tion. «Se trata de un juego completamente 
original. Jugar en un PC es algo muy distinto a 
hacerlo en una consola; una simple conver- 
sión no le haría justicia al juego.» Pero con la 
capacidad de procesamiento de la PS2, 
seguro que habrá algo de acción multijuga- 
dor, ¿no? Erick se negó a pronunciarse. «Aún 


«Intentamos que sea un juego de acción 





ጋ DEL 


LOADING 


PRESIDENTE 


con importantes elementos argumentales» BN 


está por determinar; de momento nos esta- 
mos centrando en el modo para un solo 


jugador. Ya veremos...» 


El equipo de desarrollo, que acaba de fir- 
mar un contrato de distribución con Rocks- 
tar Games, ya funciona a plena potencia y, de 
momento, siguen trabajando en la historia y 


el concepto preliminar. 


También admiten que tienen el ojo puesto 
en otros desarrolladores. «Nosotros ya esta- 
mos trabajando con la tecnología de PS2 y 
eso nos mantendrá centrados en las cosas 
importantes, como la jugabilidad». ¿Ya están 
con PlayStation2? Oh, quien pudiera colarse 


en su cuartel general... ፪፪ 





Más armas, más chicas y más gore. Tiene que ser, cómo no, la 


última entrega de Duke Mukem, camino de la consola de la nueva generación 


EN LA DISCOTECA MADRILEÑA KAPITAL 


EA PRESENTA 
F1-2000 EN AA 


MARC GENÉ ALABA EL REALIS 


órmula 1-2000, el 


3IVIO DEL 


Hasta Marc Gené, uno de los 


último título de Elec- 

tronic Arts, ya está en 

la calle. Desde el 24 de 
marzo, el primer simulador con 
licencia de la Federación Interna- 
cional de Automovilismo está 
disponible en las estanterías de 
los comercios especializados. 
Unos días antes, el 9 de marzo, la 
compañía norteamericana pre- 
sentó el juego en la discoteca 
madrileña Kapital, que por unas 
horas se convirtió en una gran 
box de lujo. 


Marc Gené: «£7 2000 es una buena 


dos pilotos españoles que compi- 
ten en la Fl, «estuvo allí». Lo hizo a 
través de un vídeo en el que alabó 
el realismo de los circuitos y las 
curvas de F] 2000, haciendo espe- 
cial referencia a la inclusión del 
mítico circuito de Indianápolis, 
excluido del campeonato durante 
los últimos años. Gené resaltó la 
fiabilidad del diseño y valoró el 
juego como una «buena herra- 
mienta de entrenamiento», Antes 
de dar paso a los «canapiés», el 
director de EA España, Francisco 


herramienta de entrenamiento» 


LJ JU EG 30 


Arteche, aseguró que «éste será 
uno de los grandes títulos del 
2000». Una vez concluidos los dis- 
cursos vino lo mejor del acto, el 
vídeo tridimensional promocional 
de F] 2000. Más de uno tuvo que 
quitarse las gafas de cartón y plás- 
tico al «ver» que un prototipo se 

le echaba encima al ritmo trepi- 
dante de las guitarras de Placebo. 
A tenor de lo que vimos en la pre- 
sentación, el lema escogido por la 
compañía para la campana publici- 
taria (sólo F] 2000 supera la reali- 
dad) no engaña. Compruébalo tú 
mismo, mientras sigues desde tu 
PlayStation el desarrollo de la 
competición real, que comenzó en 
Australia el 12 de marzo. 88 
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Marc Gené estuvo en la presentación gracias a la emisión de un vídeo 
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Con un poco de suerte, el motor de gráficos 


recreará de forma realista la animación de las famosas 
marionetas de Thunderbirds 


. 


PREPARADOS 
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Cómo gastar varios miles de millones de 

pesetas sin morir en el intento? Ésta es la 

inusitada pregunta que se tuvieron que 

hacer en SCi. Recientemente, te conta- 
mos que se habían hecho con la licencia de Mille 
Miglia. Pues todavía no se les han terminado los aho- 
rros, y ahora están intentado cerrar el trato para 
publicar el juego de Thunderbirds, en asociación con 
el creador de la serie, Gerry Ander- 
son. 

«Todo apunta a que la vuelta a 
nuestras pantallas de Thunderbirds 
será un verdadero éxito», afirma el 
jefe de las marionetas, refiriéndose a 
una versión remasterizada de la serie que será reemitida 
el año que viene. 

SCi ha contratado a Deep Red Games para desarrollar 
este título, sobre el cual se ha anunciado que será de 
acción y estrategia. La buena noticia es que aparecerá 
para PS2, así que esperamos que esta versión sea algo 
más avanzada que la serie original. La mala noticia es 





II (DERE sola. 





PARA DESPEGAR 





que no la podremos ver hasta otoño del 2001. 

Como observó Kevin Buckner, un directivo de Deep 
Red, «se trata de uno de esos juegos que se te presentan 
muy de tarde en tarde, y nuestro equipo de desarrollo 
ya no puede esperar más para empezar. Ya han comen- 
zado a trabajar los personajes de la serie, ie incluso han 
empezado a andar de una forma distintal», Con un 
equipo creativo de 30 personas y el objetivo de crear un 

juego de estrategia, sin duda, será interesante 
ጩ Observar cómo sacan el máximo partido 
! de la licencia, así como de la nueva con- 

En un lugar cercano del universo y también en 

un futuro alternativo se sitúa otro título de SCi, que 
también es para PS2, Titanium Angels. La moza en cues- 
tión, la peculiar Carmen Blake, aterriza forzosamente en 
un planeta poco hospitalario y tiene que montárselas 
para volver a casa. ¿Podría llegar a ser la Lara Croft de la 
nueva consola? Todo es posible: las chicas de hoy día 
quieren algo más que una vida hogareña. Te seguiremos 
informando. 88 
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RAINBOW ISLANDS E ። RAINBOW ISLANDS 
E 
Desde la llegada del polígono, las plataformas 2D ".- El unico argumento que se me ocurre para catalo- 
son cosa del pasado. Pregúntate el por qué. ¿Será ፌ መጋ gar la popularidad de Rainbow Six quizas sea su 
acaso porque los polígonos mejoran la jugabili- color. Porque por otra cosa no puede ser. ¿Gráfi 
dad? No, no es por eso. Simplemente es porque os? He visto papel de lija màs suave. ¿Jugabili 
son nuevos y todo el mundo piensa que se han EM 3 TUA dad? Si, si, del mismo nivel que el juego desple- 





de usar luegos como Rainbow Islands pertene- 
de en el cual la jugabilidad era el 
| los gráficos secundarios y los ángu- 
ara apenas existían. Utilizar arcos iris para eliminar 
enemigos y pasar a otras fases de juego fue una original idea en 
el genero de plataformas y requería tanta pericia como la que 
necesitas hoy para los mejores juegos. Colores bastante logrados, 
apto para todos los públicos y sin más secretos que los que pue- 
222. en otros títulos. Rojo, amarillo, rosa, azul... Puedo 

ar Un arco iris también. Qué felicidad. Me encanta. 
Javier Lourido Estévez 
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gado por la Real de Clemente en esta Liga. ¿Dura- 
LEY bilidad? Menos que un muñeco de nieve 
en el desierto del Sahara. No te dejes 
engañar, esta a años lus de lo que muchos pregonan 

Rainbow Six comete además. 
tosos en la historia de los : 35: el personaje princi 
pal es ginger (jengibre). El jugador ha de identificar e iden 
tificarse con el heroe del juego. Y pienso que las posibili 
dades en la vida real de que uno se identifique con el 
desfasado devorador de frutas son nulas. Lo odio 

Carlos Robles 


uno de los fallos más estrepi- 
deojueg 
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nfogrames Entertainment, 
S.A., la sede central 
francesa de Infogrames 
North America, 
informó recientemente de una 
vertiginosa subida en ventas 
de un 66%, durante la pri- 
mera mitad de su año fiscal 
2000, que terminará el 
30 de junio de 2000. En el 
segundo trimestre, que terminó 
el 31 de diciembre de 1999, los 
ingresos aumentaron en un 111%, en 
comparación con el mismo trimestre de 
1999. El proceso de integración de la com- 
pañía norteamericana GT Interactive Soft- 
ware, en la cual Infogrames tomó el con- 
trol de gran parte de sus acciones en 
noviembre de 1999, está funcionando 
como se esperaba. El segundo tri- 
mestre destacó por exitosos lan- 
zamientos de títulos como Test 
Drive 6 y Mission Impossible 
para PlayStation. En los 
próximos meses está 
previsto el lanza- 
miento de más de 
40 títulos nuevos. 88 
































NUEVO LOGO 


esde principios de este 
año Infogrames Enter- 
tainment ha modifi- 
cado el logo que utili- 
zaba como imagen corporativa de 


la compañía y sus productos. 

El cambio obedece a la continua 
evolución de la compañía, que 
como ha demostrado con las 
recientes adquisiciones, se adapta 
continuamente al mercado. 88 
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Prepárate para un mundo de terror egipcio en el juego de 


La momia. Y más de lo mismo cuando se estrene La momia 2 


DIRECTO A LA PANTALLA 


EL FILÓN DE 
LAS ESTRELLAS 


KONAMI FIRMA UN ACUERDO CON 
LOS ESTUDIOS UNIVERSAL 


a industria de los juegos japonesa se arrima cada vez más a 

Hollywood, después de que Konami haya anunciado su 

acuerdo con los monstruos más taquilleros de Los Ángeles, 

los estudios Universal. El colosal número de licencias de peli- 
culas de que dispondrá Konami a través de este acuerdo es impresio- 
nante. También es posible que el trasvase funcione en ambos sentidos, 
ya que los mejores títulos de Konami tendrán línea directa para su adap- 
tación a la gran pantalla. Imagínate un Metal Gear Solido un Silent Hill 
en el cine. Oh, siii... 

Universal conserva los derechos de películas tan «jugables» como 
Regreso al futuro, Terminator y Parque Jurásico, entre otras. El documento 
incorpora una cláusula de «primer vistazo» que le concede a Konami pre- 
ferencia sobre cualquier nuevo estreno de Universal. Rumores procedentes 
de Konami sugieren que los videojuegos Woody Woodpecker (El pájaro 
loco), Dr Seuss’ The Grinch That Stole Christmas y La momia (así como su 
secuela) están en la lista. Además, fuentes bien informadas señalan que es 
muy posible que veamos juegos donde aparezcan Parque Jurásico 3, Bruce 
Lee o los monstruos de la Universal (Drácula, Frankenstein, el hombre lobo y 
el monstruo del pantano). Justo después de haber firmado el acuerdo, Jim 
Wilson, de Universal, afirmó: «La alianza estratégica entre Universal y 
Konami supone un gran cambio en la manera en que la industria del entrete- 
nimiento y la del entretenimiento interactivo han colaborado en el 
pasado». Los frutos de esta unión deberían empezar a florecer a finales de 
primavera. Por otro lado, Konami también ha aprovechado los últimos avan- 
ces en telefonía móvil. Los usuarios del servicio reciben información sobre 
juegos actualizada constante- 

mente a través de 
su sede Konami 
Net. Los gigantes 
japoneses no paran 
de crecer... IN 
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Ses 


Cada mes, el doctor Martirio tratará los juegos más ር m 
tos para PlayStation y diagnosticará el daño físico que provocaría 
un accidente de estas características. Este mes, NFL Blitz 2000, 
donde los placajes más salvajes son el plato del día. 











En NFL Blitz 2000, el fütbol americano se convierte en un juego de 
j lo más peligroso. La mayoría de percances estarían relacionados 

NO GAIN. con los golpes; rotura de huesos, fracturas en el cuello, rotura de la 
pr rodilla y las articulaciones, esguinces de los ligamientos y fracturas 
compuestas. ል pesar de las protecciones que se utilizan, existe un 
alto riesgo de sufrir lesiones graves en el cuello y traumatismos en 
las vértebras cervicales, lo que conllevaría un deterioro perma- 
nente de la motricidad. También pueden producirse lesiones en la 
columna vertebral, que provocarían la muerte, parálisis o un 
inmenso dolor antes de quedar inconsciente. 
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Pronóstico 

La perdida del conocimiento no supone, necesariamente, una des- 
gracia si se dispone de la atención médica adecuada y oxígeno. Las 
lesiones graves en la cabeza implican un gran riesgo, aunque los 
cascos y los protectores bucales deberían bastar para evitar la 
ingestión de la lengua, algo que, de no tratarse, puede derivar en 
cianosis (azulamiento) e hipoxia (falta de oxígeno en los órganos 
vitales) y, consiguientemente, la muerte. ¿A alguien le apetece un 
partido de tenis? 















No todos los días 
consigues tu videojuego 
preferido de la mano de 
un auténtico zombi. Así 
de siniestro se lo 
montaron en Centro Mail 
para celebrar el 
lanzamiento en España de 
Resident Evil 3: Nemesis, 
El local de la calle 
Preciados, en Madrid, 
abrió sus puertas a las 
21:30 para poner a la 
venta las primeras cajas 
de este esperado título. 
Un par de zombis hicieron 
la espera más 
«agradable» entreteniendo 
al personal que esperaba 
impaciente en la cola. 
Pero hubo para todos. 

Y también camisetas 

de regalo. E 
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¿QUIÉN ES EL BLANDO? 


UBI SOFT ARREGLA CUENTAS CON LOS MAYORES 


ze ispuesto a impresionar en PlayStation2, 
la firma francesa Ubi Soft prepara el lan- 
zamiento de sus últimos productos. Ray- 
man 2 y FI Racing Championship, conoce- 
dores de nuestra vieja y querida PlayStation, serán 
ahora desarrollados para aprovechar el poder de la 
inminente aparición de PlayStation2. Será una salida 
doble, para ambas máquinas. 

All Star Tennis 2000 también saldrá a la luz para la 
nueva consola, desarrollado otra vez por Smart Dog, sin 
olvidar Rayman 3, Se esperan nuevos juegos de Disney, 
de los cuales destaca una carrera /aventura del Pato 
Donald, además de un juego sobre el Libro de la Selva. 
Afortunadamente, Ubi Soft ha asegurado el desarrollo 
de una nueva serie de títulos relacionados con la War- 
ner Bros. Y, atención, a este bombazo: Batman Vehicle 
Adventures está en camino. Seguramente, estamos ante 
un juego de carreras basado en Batman y Robin: 




















The Animated Series. ¿Es mucho decir que 
Ubi Soft es el nuevo Activision? Quizás sí, 
quizás no... 88 


Rayman 3 llegará a PS2 con más de 


un cambio 
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EL LAN IZAMIENT IRÁ CON EL ESTRENO DEL FILME 


LA PROXIMA PELÍCULA DE DISNEY TAMBIEN TENDRÁ VIDEOJUEGO 


DINOSAUR TENDRÁ COMO PROTAGONISTA A UN IGUANODONTE 





ero, ¿cómo has podido saberlo? Sí, sí que 
eres listo porque, efectivamente, la pró- 
xima película de la prolífica factoría Dis- 

። ney va de prehistóricos. Los dinosaurios 
vuelven a ser protagonistas absolutos de un filme, 
más concretamente un iguanodonte llamado Aladar 
con un destino único. Este peculiar reptil saurio tam- 
bién será el protagonista del videojuego que, basado 
en el largometraje, desarrollarán, producirán y dis- 
tribuirán Disney Interactive y Ubi Soft para PlaySta- 
tion, PlayStation2, Dolphin, Dreamcast y PC. 

El juego saldrá a la venta el 26 de mayo en EE.UU. y 
en Navidad en Europa, coincidiendo con el estreno de 
la película. «Disney Interactive sigue su rumbo firme- 
mente comprometido con expandir nuestra presencia 
en el mercado de las consolas», ha dicho sobre el 
acuerdo Jan Smith, su presidente. Por su parte, Yves Gui- 
llemot, PDG de Ubi Soft, ha manifestado que «la publi- 
cación simultánea del juego en Europa con el estreno 





de la película es un paso importante en el desarrollo de 
Ubi Soft». Según ha informado Ubi Soft, el juego con- 
tará con realistas gráficos 3D que reproducirán fiel- 
mente, y aprovecharán totalmente, las imágenes 3D 
generadas por ordenador y mezcladas con fondos rea- 
les filmados. 88 
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BASADO EN LA SERIE DE TELEVISIÓN VIP 


PAMELA ANDERSON, 
PROTAGONISTA DE 
UN VIDEOJUEGO 


PV ኒ ያሆ። ARIT METIA 
LA E ፦ -X VIGIL JAM MT - DE ፪ ያ 


af LI 


a «gran» actriz Pamela Ander- 
son Lee, famosa por el papelón 
que interpretaba en la serie de 
televisión «Los vigilantes de la 
playa» y por su belleza natural y sin aditi- 
VOS, se convertirá en un personaje de 
videojuego, gracias al acuerdo firmado 
por Ubi Soft y Sony Pictures para la pro- 
ducción y distribución de juegos interac- 
tivos basados en la serie de televisión VIP. 
Ésta se emite actualmente en más de 
60 países y cuenta con una gran populari- 
dad entre los adolescentes americanos. 
Ambientada en el frenético mundo de 
Hollywood, VIP está protagonizada por 
Anderson, que interpreta a Vallery Irons, 
una mujer que ejerce de guardaespaldas de 
algunas de las más famosas estrellas de 


A PLAYA > NTE! RPI PRE TA 
A UNA GUARDAESPALDAS DE F 


California. Según Ubi Soft, el juego, como la 
serie, mezclará humor y acción. El acuerdo 
entre ambas compañías cubre todos los 
formatos. Ubi Soft ha anunciado que la ver- 
sión para PSX se publicará en noviembre. 
Cada misión del juego de acción/aventuras 
en 3D (que no, que no es de género erótico. 
¿Qué te creías?) proporcionará a los juga- 
dores la oportunidad de meterse en la piel 
de Vallery Irons y proteger a las estrellas, 
para lo que cuenta con un amplio abanico 
de extravagantes armas. 

Ubi Soft confía en que la popularidad 
de la espectacular ¿rubia? (vete tú a saber) y 
el humor irónico del juego atraigan a un 
buen número de público, principalmente, el 
americano donde el par de talentos de 
Anderson causan furor. 88 
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¡Qué natural y 
sencilla es Pamela, 
Pam para los íntimos! 





¿Los y las guardaespaldas siempre van 


así de discretitos a trabajar? 


CONDENADO POR «PIRATA» 


PRIMERA SENTENCIA JUDICIAL 
POR COPIAR VIDEOJUEGOS 


EL CÓDI( GO P 
CUATRO AN JOS e DE C ( 


| Juzgado de lo Penal número 8 de Sevi- 

lla ha pronunciado, recientemente, la 

primera sentencia que condena, exclusi- 

vamente, la piratería de videojuegos. 
Jaime Sánchez ha sido condenado a una pena de 
seis meses de multa y a indemnizar con un millón 
de pesetas a las compañías titulares de los dere- 
chos de los juegos pirateados. Según la Federación 
para la Protección de la Propiedad Intelectual de 
la Obra Audiovisual (FAP), los hechos que dieron 
origen a esta importante decisión judicial se 
remontan a julio de 1998, cuando el Grupo Fiscal 
de la Guardia Civil intervino 386 CD-ROM duplica- 
dos con videojuegos para PC y PlayStation en el 
vehículo y domicilio del condenado. 

También ocuparon los dos ordenadores con los 
que Sánchez realizaba las copias que más tarde ven- 
día en el mercadillo de la Alameda de Hércules (Sevi- 
lla). Además de la necesaria concienciación social, 
decisiones judiciales como ésta son importantes 
para detener la piratería, una lacra que, en palabras 
del director de Sony España, James Amstrong, «sólo 
va en detrimento de los videojuegos porque empo- 
brece los recursos de todo un sector en constante 
evolución». La FAP ha valorado positivamente la sen- 
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tencia dictada por el juzgado sevillano y espera simi- 
lares decisiones en otros casos pendientes ante los 
tribunales de justicia, que pueden imponer penas de 
hasta cuatro años de prisión, multas de hasta 24 
meses e incluso la inhabilitación para el ejercicio de 
la profesión. Las fuerzas de seguridad constituyen, 
junto a la concienciación social y la justicia, el tercer 
pilar en el que se sostiene la lucha contra este 
fraude. En este sentido, la FAP destaca la cada vez 
mayor capacitación técnica de los cuerpos de seguri- 
dad del Estado, Ejemplos de esta preparación son las 
recientes detenciones de cuatro individuos por parte 
de la guardia urbana de Barcelona, que intervino 21] 
videojuegos piratas para PlayStation y los catálogos 
con los que ofrecían la mercancía. El mismo grupo 
detuvo a una quinta persona, F.M.A., al que le ocupa- 
ron 70 copias de juegos para PC y tres catálogos de la 
oferta que realizaba en el mercadillo de la Ronda de 
San Pablo de la Ciudad Condal. También la Patrulla 
de Puertos y Costas de la Guardia Civil ha interve- 
nido recientemente 137 discos compactos que conte- 
nían videojuegos pirateados, 130 carátulas y 210 chips 
en el establecimiento Estación Alfa, de Barcelona, y 
otros 156 CD-ROM con juegos para la gris en el local 
de Malgrat de Mar Digital Net. ፻፪ 


INCAUTADOS LOS PRIMEROS DVD PIRATAS EN ESPAÑA 
La FAP, que se creó hace 15 años, ha apuntado que en este tiempo se ha depurado y 
profesionalizado el sector videográfico, siendo actualmente la industria de los video 
juegos y la musical las que sufren con especial virulencia el embate de la pirateria. De 
hecho, en el mes de marzo se incautaron los primeros DVD piratas en España, mate 
rial que ha sido valorado en diez millones de pesetas. La mayoría de las copias proce- 
den del sudeste asiático pero, debido a la versatilidad del disco, se están encon- 
trando en toda Europa. Así ha ocurrido en nuestro país, donde la Guardia Civil ha rea 
lizado diversas intervenciones. La primera tuvo lugar en la tienda Fantasy Games. de 
Cornellà (Barcelona), donde se encontraron 8 DVD piratas, 975 videojuegos fraudu 
lentos para PSX y PC, 6 consolas, 1.000 fotocopias de carátulas de juegos, | fotocopia- 
dora y 16 videoCD con películas que aún no han sido distribuidas en España (Stigmata, 
El proyecto de la Bruja de Blair, El mundo Nunca es Suficiente y Doble Jeopard). En la 
localidad madrilena de Ciempozuelos la Guardia Civil intervino 92 videojuegos pira 
tas para PC y PlayStation en el establecimiento /nfotec. En Archidona (Málaga) incau- 
taron, entre otro material falso, 30 chips para modificar consolas mientras que en 
Utrera se intervinieron 95 juegos piratas en el mercadillo que se instala en la localidad 
sevillana los jueves. 

Sólo en 1999, las fuerzas de seguridad practicaron más de 200 intervenciones, 
ocupando más de 60.000 discos compactos que contenían videojuegos, 142 conso- 


las, 104 ordenadores personales con sus correspondientes grabadores de CD-ROM y 
cerca de un millar de chips. Y estos datos corresponden al material incautado, así que 
imagina la importancia, y gravedad, que está adquiriendo esta actividad ilegal y su fin 
no parece estar muy cercano. De hecho, las nuevas tecnologías, como el DVD e Inter- 
net, abren nuevos frentes para los que todos debemos estar preparados. MI 
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Ronaldo nos deleitará, a partir de ahora, 


también en PlayStation 





SALE A LA VENTA ESTE MES 


PRESENTACIÓN DE 
RONALDO V-FUTBOL 
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unque, como ya te 
informamos en el 
número anterior, el 
nuevo título de 
Infogrames se presentó oficial- 
mente en París el 24 de enero, 
la compañía está llevando a 
cabo una gira europea presen- 
tando en cada país Ronaldo V- 
Fútbol. 

A España le tocó el turno el 
28 de febrero, en la sede de 
Infogrames, donde el jefe de 
producto del juego en Francia, 
Olivier Turkel, nos contó algu- 
nos detalles más del videojuego 
dedicado al crack brasileño. 
Turkel explicó que el objetivo 
de los desarrolladores de 





STUDIO 3 MOSTRÓ EN ESPAÑA SILENT BOMBER 
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| presidente de Studio 
3, Mark Cale, viajó a 
España para mostrar- 
nos Silent Bomber, 
título que distribuirá en España 
Virgin Interactive. Tendrás que 
esperar hasta finales de mayo 
para liarte a dinamitar androi- 
des a diestro y siniestro. 
Mucha bomba, cantidades 
ingentes de dinamita y napalm, 
una rapidez trepidante y tanta 


acción que te dejarás los pulgares 


en el Dual Shock. 

Ambientado en un entorno 
oscuro y futurista, tipo chip 
gigante, y con una banda sonora 
a caballo entre el techno y el 
bakalao, Silent Bomber nos pre- 
senta un mundo infestado de 
androides muy malos a los que 
hay que parar los pies. Un equipo 
formado por los mejores exper- 
tos en explosivos será el encarga- 
do de «achicharrar» a los androi- 
des asesinos, que aparecen como 
chinches en cualquier rincón de 


f Ag r 
^w ጋዶ AL lma? 


los oscuros pasillos y sombrías 
zonas industriales en las que se 
desarrolla la acción. El juego es 
bastante difícil, cualidad que se 
equilibra con la opción Tutoría, 
en la que aprendes a localizar los 
objetivos, cómo armarte y a ins- 
talar los diferentes tipos de bom- 
bas. Contarás con un sistema de 
puntería intuitivo para fijar bom- 
bas en los robots que se te acer- 
quen. Podrás tirarles los explosi- 
vos directamente o dejarlos en 
lugares estratégicos para que sal- 
ten por los aires. Si no quieres 
terminar como ellos, deberás 
retirarte a tiempo y huir de la 
onda ex-pansiva. 

Para facilitarte la vida, podrás 
recoger dispositivos especiales E- 
Chip, que se utilizan para ampliar 
el radio de lanzamiento del juga- 
dor y que están repartidos por 
todos los niveles debido a una 
causa un poco desmoralizante: 
allí quedaron abandonados por 
los bombarderos que murieron 
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Ronaldo V-Fútbol «ha sido con- 
seguir un juego con la especta- 
cularidad de los títulos FIFA, la 
técnica y la táctica de /SS Pro 
Evolution y aderezar la mezcla 
con el particular estilo de juego 
brasileño». El título saldrá a la 
venta este mes, así que no ten- 
dremos que esperar demasiado 
para comprobar si los chicos de 
Infogrames han cumplido tan 
ambicioso objetivo. Hasta el lan- 
zamiento de Ronaldo V-Fütbol, 
completo en el momento de la 
presentación en un 9075, los 
desarrolladores se dedicarán a 
perfeccionar los efectos de 
sonido y el comportamiento del 
portero y del balón. M 


en el intento. También podrás 
conseguir potenciadores adicio- 
nales, de los que existen tres dis- 
positivos distintos: la unidad de 
gravedad, que evita que el blanco 
se mueva, el napalm, que extien- 
de un muro de llamas mortales y 
es muy ütil para cargarte a gru- 
pos de malos, y el dispositivo 
eléctrico, que se utiliza para atur- 
dir a los enemigos. A medida que 
vayas avanzando por cada una de 
las 14 misiones del juego adquiri- 
rás la habilidad de apuntar a múl- 
tiples blancos, lo que te será muy 
ütil cuando empiecen a aparecer 
androides hasta debajo de las 
piedras. 

Precisamente, uno de los pun- 
tazos de Silent Bomber es que 
por más enemigos que salgan no 
se ralentiza. Otra de las ventajas 
del título es que cuando te 
matan comienzas la nueva parti- 
da en el punto en el que diste el 
ültimo suspiro, toda una cortesía 
de los desarrolladores dada la 


dificultad del juego. El más dificil 
todavía se conseguirá si el juego 
no sale con subtítulos en caste- 
llano. Cale nos contó que Silent 
Bomber se publicará en inglés, 
alemán y francés. Lo que está 
claro es que no se lanzará dobla- 
do al castellano (aunque sería 
preferible no es imprescindible 
dado el género del juego) pero, 
ipor favor!, al menos los sub- 
títulos. 

Y después de tanta explosión, 
aún quedó un ratito para ver 
Toshinden 4, el ültimo título de 
la afamada saga de juegos de 
lucha en 3D. De estética típica- 
mente nipona, el juego sale a la 
venta durante el mes de abril. 
Batallas de todos contra todos y 
dos nuevos modos (superdirecto 
y batalla de tres contra tres) que 
pondrán a prueba tus reflejos y 
sincronización. 

También podrás seleccionar 
dos equipos de personajes y... 
itonto el que dé el último! 88 











SOMBARDEROS DEL FUTURO 
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A A LA VENTA EN MA 








«Un equipo formado 
por los mejores 
expertos en 
explosivos será el 
encargado de 
achicharrar a los 
androides asesinos» 
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CODEMASTERS PRESENTA MANAGER DE LIGA 








El e E) | C - US VA ኒ ፳ HEN ARA P| | ል a ን| ረ AT lO! N 
Santa G 0 ñinrca 

a fuente inagotable de video- Debido al exclusivo diseño para PlayS- 

juegos que es el fütbol sigue tation, ofrece una única y sencilla interfaz y 

brotando. En esta ocasión, un nivel de respuesta gráfica nunca visto 

Codemaster te invita a conver- hasta ahora en el género. El control del 
tirte en entrenador y gestor absoluto de juego es bastante intuitivo; podrás cambiar | <= 
clubes con Manager de Liga, a la venta de opciones y pantallas utilizando sólo dos & —— + t 


desde el 24 de marzo. Con el respaldo de ^ botones. En Manager de Liga podrás «mari- 
la Liga Española de Fútbol Profesional, el mandonear» a cualquiera de los clubes pro- 


nuevo título de Codemaster se ha publi- fesionales de la Liga espanola y mandarlos 
cado exclusivamente para PlayStation y a las competiciones europeas, jugar un 

es el primer y único juego de manager de encuentro completo o diez partidos cor- 
fütbol para PSX basado en la Liga espa- tos, entrenar y ensayar diferentes tácticas 
fiola, concretamente, en la temporada de juego, vivir las mieles del éxito o el 
1999/2000. amargo sabor de la derrota... 88 


Este juego te dará la oportunidad de 
convertirte en míster del equipo de tus 
suenos, de fichar y rescindir el contrato del 
jugador que se antoje (están todos), anali- 
zar jugadas, hacer cambios tácticos y susti- 
tuciones en cualquier momento del par- 
tido... Segün la companía, Manager de Liga 
es tan gratificante visualmente como fácil 
de jugar, proporciona al jugador realismo, 
profundidad, gráficos dinámicos en 3D y la 
repetición de las jugadas más interesantes 
comentadas en castellano. 





DUKES OF HAZZARD SALE A LA VENTA EN ABRIL 
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bi Soft parece haberle 
cogido el gustillo a la 
pequeña y a la gran 
pantalla, musas de 


ofrece la oportunidad de condu- 
cir, entre otros, ese General Lee 
mientras huyes de las garras del 
jefe Hogg, haces todo lo que no 








sus nuevos títulos. 111119 3$ $899 A. está permitido en el condado e 
En este nümero ya te habla- intentas saldar la hipoteca de la 
mos del juego que lanzará Ubi flado (esto es lo que se llama tra- granja familiar para no perderla. 
Soft basado en la serie VIP, prota- ducción libertina). Si eres muy Entre las características del juego 
gonizada por la despampanante joven no la recordarás porque figuran la posibilidad de realizar 
Pamela Anderson, y del acuerdo esta serie, que alcanzó altas cotas más de 40 maniobras espectacu- 
al que ha llegado con Disney Inte- de popularidad en los ochenta, la lares con tu coche, jugar partidas 
ractive para desarrollar, producir emitió Tele 5 en sus comienzos, individuales y multijugador, elegir 
y distribuir el videojuego basado hace ya una década (iqué viejos entre tres niveles de dificultad, 
en el próximo estreno de la fac- somos!). El sheriff chiflado se ha seleccionar distintos ángulos de ን 
toría Disney, Dinosaur. Ahora se repuesto en varias ocasiones y, cámara, una gran variedad de Otra serie de TV 
: 2 ; que se pasa a los videojuegos 
trata de Dukes of Hazzard, un actualmente, se emite a horas vehículos... Según el productor de 
juego de carreras estilo arcade intempestivas en AXN, de Canal Dukes of Hazzard, Steve War- 
basado en misiones e inspirado Satélite Digital. Los que la habéis tofsky, la calidad gráfica es tal 
en la serie norteamericana del visto recordaréis, sin duda, el que «es como si estuvieras 
mismo nombre que en España se General Lee, el coche con el que jugando un episodio interactivo 
tradujo, por razones que desco- los hermanos Duke recorrían el de la serie». Tendremos que com- 
nocemos, como El sheriff chi- condado de Hazzard. El juego te probarlo. 88 
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SOBRE ZOMBIS, DINOSAURIOS Y MAESTROS 


EL TERROR, EL TERROR, EL TERROR 
MÁS SECUELAS A LA VISTA... 


uenas noticias para los amantes del lado más gore de la 
| PlayStation: Capcom ha confirmado las secuelas de sus 

franquicias de terror de supervivencia, Resident Evil y Dino 

Crisis. Shinji Mikami confirmó la existencia de Resi 4 pero 
sólo fue, recientemente, cuando el presidente de Capcom, Kenzo Tsu- 
jimoto, anunció los planes para una secuela de Dino en PS2. Inicial- 
mente, se rumoreaba que Dino 2 aparecería en la PlayStation original 
mientras que Dino 3 saldría a la superficie para la consola de la nueva 
generación, pero parece que no va a ser así. Aunque está por confirmar 
la fecha de lanzamiento de Dino 2 (Capcom únicamente ha dicho que 
saldrá «en algún momento de este año») en Europa el título lo distri- 
buirá Virgin Interactive. 

Para los ávidos del verdadero terror, Capcom también ofrece otro título 
de horror en el lote. Las últimas capturas de Onimusha The Demon 
Warrior muestran enormes cantidades de polígonos, gráficos de alta reso- 
lución, sutiles efectos de luz y texturas adaptadas a la caracterización. Las 
últimas noticias revelan que el samurai Akechi Samanosuka tiene tanto la 
cara como la voz de Kaneshiro, un actor japonés. 

Pero en las Torres Capcom no todo es sangre y vísceras. Ahora que Bre- 
ath Of Fire IV va camino de la PlayStation, los últimos rumores on line 
sugieren que hay dos secuelas más camino de PlayStation2. Por un lado, 
Marvel Vs Capcom puede tener una versión remozada para PS2, lo cual es 
fantástico para los incondicionales de las 2D. Pero las mejores noticias son 
que el alocado beat 'em up PowerStone, para Dreamcast, podría llegar a la 
PS2 en forma de secuela. Evidentemente, las secuelas tal vez no sean lo 
mejor que cabe esperar para los que aguardan ansiosos la PS2, pero hasta 
que no llegue la próxima hornada de software habrá que contentarse con 
lo que venga. Bueno, y si es Resi 4... ¿quién no se contenta? ፻፪ 


Primeras capturas de Onimusha (arriba y abajo izquierda) y Biohazard: Gun Survivor (abajo cen- 
tro), además de una captura de PowerStone (abajo derecha), una secuela que podría ir a la PS2 
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| La secuela de la exitosa entrega de 1998, ከክ . | TOP 5 - LOS MAS VENDIDOS 





Ana Cris Gilaberte directora 


Parasite Eve ll, es una criatura la mar de ición españolo de 


[i 


mejorada gracias al nuevo y flamante n" | ንዓ. | ; 





equipo de desarrollo, El título se sitúa 8 | | | 
tres años después del original y los per- 3 | e 
sonajes son, básicamente, los mismos, = ር š 4 0 8 S 
aunque el resto ha cambiado: se ha =>. il E. 2 | ኔያ 
አ el sistema de combate que ' n pS | 
ncorpora un sistema de auto-targeting; 2- | 
los gráficos se han pulido y la tensa Y i SE HACE CAMINO AL AN DAR 
atmósfera se ha incrementado todavía — 
más. Sümale unos bichos aún más crue- Y ፡ 
les, unos ataques más feroces y una E © Shin Yugioh r ° . 
ra ከርል ኤአ | e los más de 70 millones de PlayStation que 
agente de lo más mona (Aya Brea), y site < | í Duel Monsters (Konasai) . 
5190 ከ5 5090136854 es quede ia E — ED | 943091 0f Dragon G5 | hay actualmente en el mundo, algo más de 
E EOS | MI © Chrono Cross (square) | dos millones y medio corresponden al mer- 
cales De 2 | cado español. ¿Pocas? ¿Ridículo? Nada de eso. Y a 
rofessions | š x . 
ፍር URS | juzgar por los esfuerzos que están haciendo las com- 


pañías editoras y distribuidoras de software en nues- 
tro país por «localizar» —traducir los juegos al espa- 
ñol (textos de pantalla y voces) —, merece la pena. 
Lentos pero seguros. Los primeros juegos llegaron a 
España tal cual se editaban en otros países. Después, se 
tradujeron los títulos. Más tarde, le tocó el turno a los 
textos de pantalla, las voces... El siguiente paso fue 
introducir en las páginas Web de las diferentes empre- 
O Valkyrie Profile nio sas del sector la versión en español para, posterior- 
DES | mente, tener sedes propias con toda la información en 
Taisen Alpha (Benpresto) a ; ማው 
: nuestro idioma. Incluso hay quien ha creado una página 


A E a mn TERRA TA © Parasite Eve II (square) | 
Ty ጃታ ገኛ ASI ገም ፍም የ TP O Tales Of Eternia (Nssco) para un juego concreto en español (www.diehardtri- 
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HE EXPRESS 





CHASE logy2.com). Sony ha ido todavía más lejos y ha contra- 

| tado a actores profesionales de doblaje para poner las 
voces a los personajes de Syphon Filter 2 y MediEvil 2 
(un trabajo excelente, por cierto). 

Poco a poco la industria internacional ha ido cre- 
yendo y confiando en el mercado espanol e invirtiendo 
tiempo y dinero en hacer que los juegos cada vez sean 
O Final Fantasy VIII «wo || | Mejores. Y hay que agradecerles tanto el esfuerzo como 
a ል ብ |  laapuesta que han hecho por nosotros, así como ani- 
ise Frontier 2 deed) | maralos que todavía no se han decidido porque de 
O Monster Farm 2 (Tecao) | ello depende, en parte, que siga creciendo en España el 


O To Heart 2 taqueplus) | número de otakus de la PlayStation. ፻፪ 
| 
j 


4 


Tal como informábamos en el pasado 
número, Chase The Express es la nueva 
esperanza de Sony para el 2000. En esta 
aventura en 3D, que aúna al mismo 
tiempo componentes de MGS y Resi, 
hay que rescatar a unos rehenes del Blue 
Harvest, un tren fuera de control que ha 

sido secuestrado por unos terroristas. 

Interpretas al soldado de la OTAN Jack 


de las aventuras en 


persona permanece inalterable... 








ir del galopante éxito de Derby እ 
Stallion, de ASCII (17 millones de copias 
vendidas hasta el momento!), la fiebre 
japonesa por los juegos equinos no para 
de crecer. Ahora se apunta al carro 
Gallop Racer 2000, el juego de carreras 





de caballos de Tecmo. Se espera que este $ $ 5 
título, que aparecerá el mes que viene, ¿8 
aporte más acción que Stallion, el titulo 4-3 4 
que Square imitó con su simulador de $4 


carreras/crianza de avestruces, Chocobo E 


E Dun CT: PE መ) 


[RUE Stallion Como siempre, sólo enJapón.. 
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NOSOLID, NO ME DEJES, 
መ ODA SePPIEJTE] y 






bai Alzaga Moreno, ide un plumazo te has cargado hasta al apuntador, chaval! La verdad es que, en este caso, lo tienen merecido por ir de listillos por la vida. «Que si yo soy la 
prota de la historia, que si el galán soy yo... tranquila guapa que aquí estoy yo para salvarte...». Hala, hala, aquí el protagonista es el dibujante. La camiseta más codiciada de la 


revista ya es tuya. ¡Enhorabuena! 
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CONCURSO 


LR Un terrible virus, un grupo 
playstation | mafioso internacional sin escrú- 
. Mü. ይ | pulos y dos agentes especiales 
፡ | solos ante el peligro. ¿Te 
A suena? Acertaste, se trata de 
> ^ E b ' Ja secuela de Syphon Filter, uno 
de los mejores juegos de aven- 
tura y acción de la gris. ¿Estás 
preparado para desenmascarar 
a algunos peces gordos de la 
Casa Blanca, tirarte por los 
suelos, disparar a diestro y 
| i E siniestro y dejar como un triste 
mE a cobarde al mismísimo 
- Schwarzenegger? Si tienes 
P | ci y5 n [ | O ፪ O alma de agente superespecial 
(que es el colmo de la especiali- 
dad] éste es tu juego. Así que 


> 








La pregunta | El premio | ; 
¿Cuántas misiones debes cumplir Un juego completo + una linterna armate con boli y papel, apun- 
para completar Syphon Filter 2? Syphon Filter 2 para cada uno de ta dispara y llévatelo a casa 
a. 20 los quince ganadores : 





b. 30 
c. 24 

La respuesta Las bases del concurso 

Envía este cupón a 1. Puede participar cualquier lector que 

CONCURSO Syphon Filter 2 no tenga vinculación alguna, directa 
PlayStation Magazine o indirecta, con cualquier trabajador o 
Paseo San Gervasio 16-20 celsborador de esta editorial. | 
08022 Barcelona 2. No existen gremios en metálico alternativos. Syphon Filter, 989 Studios and the 989 Studios 
3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas jogo are trademarks of Sony Computer 


Respuesta: ሺ ተ ተ ተ ተ ተ ን ን de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No Entertainment America Inc. © 2000 Sony 


se aceptarán reclamaciones por pérdidas de Computer Entertainment America Inc. Developed 
A A Correos, Sólo se aceptará un cupón por by Eidetic, inc. Published by Sony Computer 
lector. Entertainment Europe. 
A ንንን ው 4. El nombre de los ganadores será publicado en 


próximas ediciones de la revista. 
5. La decisión de los jueces será inapelable. 
6. La participación en estos concursos implica la መጋሯሟ r 
aceptación de las normas anteriores. STUDIOS 
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TER PlayStation 
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Pale eco TEE ይና ሃዊ B 


€ and “PlayStation” are registered trademarks of Sony 


Teléfono: CATA 996ቅ9960095በበ09ቀ900609090 AAA rca ወወ በ8.0በወበበ nee 1a 4 Computer Entertainment Inc. 
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OBSERVACIONES: 


EL PERSONAJE MÁS 
«GUAY» DE LOS 
CÓMICS SE BALANCEA 
EN LA PLAY... 


— o Á — —— 
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Los detalles sobre ei argumento de este 
juego aün no están muy definidos, pero Neversoft 
promete una mezcla de historias estilo anos 
sesenta-setenta aunque con mentalidad de los 
noventa. Ummmmm, no podemos esperar más... 


CARACTERÍSTICAS 


JD asacción/aventuras 


1 
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Proein ener la posibilidad de ser 
74 Spider- Man. De gatear y 
balancearse...». Una pausa. 
«Es demasiado...» 

La frase de Chad Findley puede que no 
sea la más elocuente que hayas podido leer 
pero merece una explicación. Chad es uno 
de los mejores diseñadores de Neversoft 
Como desarrollador, recientemente salió a 
la luz pública después de crear Tony Hawk's 
Skateboarding Durante «más de un año» ha 
estado trabajando en Spider-Man. y desde 


Neversoft 





à lo lsrgo del 2000 
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Espera UN momento, 
¿está basado esto en el 
engine de Tony Hawk? En 
realidad, Neversoft ha 
maquillado un poco al skater 


A —— 
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PSMag inquirimos por alguna primicia y sus 
DISENO: 2 ; : ኒ 
gustos personales... De sus palabras deduci- 
mos que es un fan incondicional de Web 
Slinger, el maravilloso cómic. «Es fantástico» 
dice. «Durante mi infancia leía cada semana 
| sus historietas. Cuando pensamos en la posi- 
; : እ; b INFARTO TEEN d, DIA ነሁ ል. ህ DI VR es bilidad de crear el juego, sabíamos que no 
wa Ñ 8 á iba a resultar fácil, pero teniamos claro que 
ANS ° LA IE LI GU LA | trabajando duro podíamos conseguir uno de 
— —IY-——— ———— mejores juegos del mercado.» 
Comenzó a fra- lan el tiempo que Vaya, interesante 1 | 
guarse la idea de lleva abandonadoel sugerencia. Aunque La idea, efectivamente, era fantástica 
que fuera dirigida proyecto. «En un los últimos rumores | Pero crear Spider-Man en poligonos ha 
por James Cameron, mundo perfecto, me ` apuntan hacia otros | resultado más difícil de lo que pensaba en 
con Arni como Doc encantaría hacerlo. personajes. Online | un principio. «El trabajo más arduo ha sido 
Octopus y Michael Aunque mi psicó- ha informado de que conseguir controlar el personaje. Hernos 
Biehn (Aliens) o Leo- logo se empeña en Sam Raimi (Evil | pasado mucho tiempo intentando conseguir 
nardo di Caprio decirme que no Dead III, Darkman, | el control y la accion del juego. Después de 
como Spidey. Llega- poseo poderes Xena) podría dirigir | todo, conseguir que un chico escale paredes, 
ron a realizar algu- sobrenaturales», el film, cuyo reparto | salte de un edificio a otro, levante pesos 
nas pruebas de afirma Chad Findley, incluiría a Wes Ben- | descomunales y eluda peligros con sus 'spi- 
decorados, como la diseñador jefe de tley (American | der-sentidos, requiere mucha concentra- 
habitación de Peter Neversoft para el Beauty) y Nicholas | ción» 
Parker. Los posters juego. «No obstante, Brendon (Buffys)en | Este esfuerzo ha permitido convertir a 
de U2 que, secreta- pienso que Dave el papel de Spidey. | uno de los mayores personajes de cómic de 
mente, se hallaban Foley (Kids in the Pero, simplemente, la historia, Spider-Man, en una aventura en 
en la habitación del Hall) sería un per- se trata de rumo- 3D, algo para lo que es necesario un buen 
Hombre Araña, reve- fecto Peter Parker.» res... motor de juego 
COMPLETADO: 447 








~ | «Lograr que Spidey gatee y se balancee es una pasada...» - 
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El cómic nunca fue así pero... ል pesar de ser fiel al argumento, el 


juego se centra, básicamente, en balancearse y arrastrarse. Como en la imagen 
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«Es, básicamente, una versión mejorada del 
motor de Tony Hawk's Skateboarding» 
afirma Chad. «Hemos anadido diferentes 
efectos como la curva Bezier, la escalada de 
muros, el balanceo, etc». Sin duda alguna 
lograr que Spidey realice estos ejercicios ha 
sido Impresionante. El día —añade emocio- 
nado— que logramos que bajara gateando un 
rascacielos, que lanzara su red y se balanceara 
suavemente, nos dimos cuenta de la grandeza 
del personaje logrado». «El efecto del lanza- 
miento de red es rápido y directo, aunque no 
resulta fácil de implernentar. En cam- 
bio, el proceso de imagen ha sido 
más difícil de conseguir», comenta 


Después de echar el 
primer vistazo, estamos en 
condiciones de corroborar las aseve- 
raciones de Steve: las animaciones 
resultan suaves como el algodón, la 
acción rápida y ligera, todo ello ani- 
mado por un reparto de personajes 
de lo más variopinto, que incluye a los clási- 
cos villanos de Lizard y Rhino. En general, 
como decimos, el juego está cuidado, sin 
duda, ha sido creado por y para fans del 
cómic. Pero predecir que Neversoft alcanzará 
el éxito de Tony Hawk's Skateboarding son 
palabras mayores 

«Pienso, sinceramente, que estamos ante 
un juego estupendo», concluye Steve. La 
gente ansiaba un título centrado en un super- 
héroe. Teniendo en cuenta todo eso, hemos 
pretendido lograr una versión lo más realista 
posible y trasladar al jugador a esa atmósfera 
fantástica, donde nuestro protagonista lucha 
por salvar el mundo. Porque... ¿quién no esta 
por la labor de salvar el mundo? 

Pues eso. 88 
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PROYECTO 





















En Neversoft están orgullosos, sobremanera, de los movi- 


mientos de Spidey. «Alucinantes», como dicen ellos 
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Los clásicos villanos como Doc 
Octopus (arriba) y Rhino (abajo) hacen acto de 
presencia. Pero queremos a Green Goblin... 
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DESIGN PROFILE 
LOGO: 







Chad Findley 


Diseñador lider 










se trata de Neversoft: por 
tanto. únicamente se limita 
3 Tonk Hawk's 
Skateboarding. Espera 
participar en uns secuela 
para Playstetion2. 





«Nos fiJamos en 1585 cosas 
buenas v malas de 
anteriores Juegos sobre 
$ridev, Y; lo confieso, 
también en Metal Gear 
Solid. Zelda. Tekken y 
Goldeneye, y» 


— + — — — 


EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE ABR 2000 |El 7:34 


PROYECTOPLAY 


.‹›› a r RnKI0x=HW F  — = — . መ-›-. ብ - — a MÀ ው: መመመ መው "M — — MÀ A a a ሠ —— ——— -.- —— ፦፦ 
— —- —— A M.@ . ——À— — ———À — — —— —— ጨመ መሙ | 


` DISNEY WORLD RACING 





OBSERVACIONES: 
MICKEY Y AMIGOS, 
MENOS MICKEY. 
TEN EN CUENTA AL 
PODEROSO CRASH 
TEAM RACING 


CARACTERÍSTICAS 


| eum: Carreras de karts 


A — — € ጨጨ - 


DISTRIBUIDOR: | Froein 
FABRICANTE: | Crystal Dynamics 
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FECHA DE | 
Lazantenro; | Peri 
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onocido originalmente como Dis- 
ney World Racing, Magical Racing 
Quest es el último título de carre- 
ras aparecido en el mercado para 
PlayStation. Vayamos al grano: ¿cómo piensa 
el Club Disney batir a Crash Team? PSMag 
habló sobre el tema con Steve Papoutisis, 
productor asociado de Crystal Dynamic. 

«Es un divertido título de carreras para dos 
jugadores en el que destaca el modo aventura 
individual, donde el jugador ha de intentar jun- 
tar los fuegos artificiales mágicos», señala 
Steve, quien nos cuenta que la máquina se ave- 
rio cuando, accidentalmente, Chip dejó caer 
unas cuantas bellotas dentro y Dale tropezó 
con él 

Curiosamente, Chip y Dale son las estrellas 
de Disney en este juego, al margen de Jiminy 
Cricket, personaje de menor relevancia. El resto 
de actores cibernéticos que aparecen en Walt 
Disney World —unos diez— han sido creados 
ex profeso para el juego. No entendemos, por 
tanto, la ausencia de Donald, Goofy, Minnie y 
Tarzán. Aunque para Steve tiene una explica- 
ción: «el juego se basa más en la experiencia de 
visitar el mundo Disney que en los personajes 
en si». No nos convence el argumento. Pensa- 
mos que Walt Disney sin Mickey es como una 
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Parece que el mapa 
que aparece en la parte 
inferior derecha de la pantalla 
te será de mucha utilidad, 
sobre todo si tenemos en 
cuenta la naturaleza 
laberíntica de algunos de los 
circuitos 
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7 
bicicleta sin ruedas... ¿Puede que el roedor más | 
famoso del mundo aparezca como uno de los | 
cuatro personajes ocultos del juego? | 
1 
| 
| 


Cada una de las pistas del juego 
se basa en diferentes circuitos de Dis- 
ney, algunas de ellas son idénticas a 
las reales. WDW:MRQ tiene un 
aspecto gráfico formidable, y en él 
destacan la Montaña del Espacio, los 
Piratas del Caribe y la Jungla Crucero, 
atracciones plenas de variedad y 
emoción. 

Los power-up y las armas han sido 
diseñados con la marca Disney, como 
esas tazas gigantes que resultan tan 
letalmente eficaces. «Puedes eliminar 
a tus contrincantes lanzando tazas a 
diestro y siniestro», avisa Steve. 
Impactante. 

«Estamos elaborando, además, un 
mísil guía con vistas a que pueda ser 
utilizado como arma defensiva por el 
jugador», añade Steve. Con toda 
seguridad, llevará forma de bellota-bala-cro- 
queta y resultará de lo más eficaz. En próximos | 
números te detallaremos, con pelos y señales, 
estos y otros trucos. ፻፪ 











«Lanza una taza de té a tu rival y sácale de la | pista...» 
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Cualquiera de 
vosotros que haya tenido la 
fortuna de visitar Disney 
World, reconocerá el paisaje | 


"ux 0 


Chip y Dale se enfrentan en la carrera 


No hay duda de que cada uno va a lo suyo 
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Productor asociado 
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Steve ha trabajado en 

titulos como Gex 2 y J. 
Pandemonium 1 y 2. Aui 

| y Soul Resver 
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TRAYECTORIA: 
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Entre sus influencias 
figuran Mario Kart y 
Rock ‘N° Roll Racing, 
además del ultimisimo 
Crash Team Racing 


| INFLUENCIAS: 
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Solo en Global Game: 


Resident Evil 3 Nemesis + 
tarjeta de memoria personalizada 


35195 
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Playstation ቹ Dreamcast, 


Madrid La 
Calle José Abascal, 16 ALONSO CANO 
Tel. 91.593.13.46 


Madrid መ 
Calle Alcalá, 395 FUERLDINUEVO 
Tel. 91.377.22.88 


Madrid 

Centro Comercial Alcalá Norte 
Calle Alcalá, 414 

Local 45 1“ Planta 

Tel. 91.406.10.69 


Valladolid 


Calle La Merced, 4 (¡unto Plaza St. Cruz) 
Tel. 983.21.89.31 


AE 
CIUDAD LINEAL 
nd 


Valencia 

Centro Comercial Gran Turia 
Xirivella 

Tel. 96.313.40.67 


Valencia - Quart de Poblet 
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20 


Valencia - Alzira 
Calle Mayor Santa Catalina, 22 
Tel. 96.24.55.107 


Albacete 
Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.11 


Las Palmas 
Plaza Carrasco (en frente parada Guagua) 
Tel. 928.382.977 


Tenerife - La Orotava 

Calle Alfonso Trujillo 

Edificio Temait/3 - Local 12 

(Estación Guagua) - Tel. 922.32.61.14 


Tenerife - Sta. Cruz 
Prolongación Ramon y Cajal 7 
Tel. 922.15.14.24 


Zaragoza 
Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69 


Vitoria/Gasteiz 
Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96 


Vitoria/Gasteiz 2 


Próxima Apertura 


San Sebastián/Donostia 
Calle Secundino Esnaola, 11 
(barrio de Gros) 


Algeciras 
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 


Cartagena 

Plaza Juan XXIII 

Edificio Parque Central - Local n. 8 
Tel. 968.32.14.46 


Santiago de Compostela 
Centro Comercial Area Central 
Local 25 B 

Tel. 981.555.174 


Melilla 


C/ General Margallo, 5 
Tel. 952.68.64.61 





Asi de educadamente nacian cola los japoneses 


ante las puertas de una tienda de Akihabara. ¡Qué paciencia! 


ed ` 
e > EN 
a ሙ ባቢ. 


Cualquier lugar es bueno para echarse una partida a 


la play. ¿Dónde la enchufaråán? 


(c 


Vamos 
a la cama que hav que 
descansar para que 

1 ¡PODAMOS 
JUGARRRRRRRRR! 


esidente de Sony 

Entertainment y padre de la 

PlayStation, anunciaba oficial- 
mente el lanzamiento de una consola de 
nueva generación, la PlayStation del 
nuevo milenio. Se llamaría como su 
antecesora, se le añadiría el número 2 al 
nombre y sería mucho más que una 
consola de videojuegos. Desde entonces 
hasta ahora la PS2 ha sido objeto de 
dimes y diretes, eternas esperas por 
parte de los aficionados a los videojue- 
gos, punto de mira de la expectación de 
medios de comunicación, comercios, 
seguidores, compañías desarrolladoras 
de software... 

Unas semanas antes de su lanzamiento 
los japoneses habían podido ver una PS2 
de carne y hueso durante la celebración en 
Tokio del PlayStation Festival. Los ánimo 
estaban al rojo vivo, todos querian compro- 
bar en sus propias carnes si todo lo que se 
había dicho sobre la nueva consola, lo 
bueno y lo malo, era cierto. El sábado 4 de 
marzo, por fin, llego el ansiado momento. 
Fue en el país natal de la PSX, Japón. La 
hora exacta de la llegada a! mundo de 
máquina: 07.00 horas, momento en el que 
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la tienda especializada masmadrugadora 
de! pais abrió sus puertas. /E/ acontecimien- 
to P352, sin embargo, había comenzado el 
jueves 2 de marzo, dia en el que los «ota- 
kus» más radicales acamparon en las 
catles de Akihabara, el barrio más grande 
de tienclas electrónicas de Tokio. Miles de 
jóvenes nipones se apostaron frente a los 
comercios mas importantes del sector dis- 
puestos a pasar frio y a dormir en la calle: 
con tal de no quedarse sin su PS2. 
La expectación era tal que los estableci= 
mientos del ramo no aceptaban pedidos 
por adelantado ni reservas ante el miedo d 
que, llegado el dia del lanzamiento, nt 
tuvieran ni una sola máquina que vende 
Y sabian lo que hacían, ya que unos dias 
antes la página web de Sony había ዕበ 
zado a aceptar pedidos de la console 
y azul y en pocos segundos 100,001 
pradores bloquearon la sede. Tambi 
dieron que sólo se vendería L mE ) 
por persona. Era lo mas ecu 
que lo mejor para evitar la revente 
dades. 

El rio de personas que Iban Heganoc 
Akihabara crecía por momentos 
02.60 horas del viernes ya er, 00 las 
personas que se concentraban en la zona 


E 








EMPIEZA LA FEBRE 
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¿REALMENTE HAY ALGUIEN QUE NO SEPA AUN NADA SOBRE PLAYSTATION2? NUNCA 
HASTA AHORA SE HABÍA PRODUCIDO EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS 
UN FENOMENO MEDIÁTICO PARECIDO. PSMAG TE CUENTA CON TODO LUJO DE 
DETALLES EL LANZAMIENTO DE LA PS2 Y TE ADELANTA CUALES SERAN LOS 
MEJORES JUEGOS QUE VESTIRÁ LA NUEVA CRIATURA: 


Unos charlaban, otros amenizaban la espe- 
ra jugando con una PSX en plena calle, 
algunos intentaban dormir. Todos pensaban 
en su nueva consola. Los «otakus» no esta- 
ban solos. Periodistas de medios de comu- 
nicación de todo el mundo les acompaña- 
ban, informando sobre el fenómeno social 
en el que se ha convertido el lanzamiento 
de PS2. La misma imagen se repetía en 
otras grandes zonas comerciales de Tokio, 
como Shinjuku y Shibuya. La situación era 
tal que la policía se vio obligada a interve- 
nir, pidiendo a los propietarios de las tien- 
das que adelantaran su apertura ante el 
temor de que la riada de compradores 
siguiera creciendo y se produjeran proble- 
mas de orden público. 


Santa Yamagishi, un joven nipón de 22 
años, era el primero de la laraa cola que se 
extendia frente a la puerta del comercio 
Messe Sanoh, en Akihabara. Llevaba all 
desde las nueve de la noche del jueves. Este 
fanático de los videojuegos pidió un día de 
vacaciones en el trabajo, el viernes, para 
asegurarse su puesto en la larga cola. No 
solo queria la PS2 para jugar a Ridae 
Racer V, como muchos otros «otakus» 


sino también por la posibilidad de ver peli- 
culas en DVD, por el titulo Fantavision y 
por su juego arcade favorito: Drum Mania 
A las 09.00 del dia D, treinta y seis horas 
despues de que iniciara su espera, 
Yamagishi tenia en sus manos la maauina, 
Ridge Racer V y Drum Mania (con su 
Drum Controller). Todo por unas 100.000 
pesetas. 


A las 20.00 horas del sabado no Quedaba 
ni una sola PS2 en ninguna tienda de 
Japon. Tres dias después de su lanzamiento 
se habian vendido un millon de unidades. 
Cuando, hace cinco años, vio la luz la aris 








se vendieron diez veces menos. En cuanto 
a! software, de los diez títulos que salieron 
a la venta el 4 de marzo, se han comerciali- 
zado 1.300.000 unidades. Segun Sony, el 
lanzamiento de la PS2 también ha provo- 
ado un incremento de ventas de peliculas 
en formato DVD 

En cuanto a la producción de la nueva 
consola, Sony ha previsto fabricar medio 
milión de unidades al mes, al menos hasta 
a llegada de la máquina a Occidente, pre- 
vista para finales de año. 

Hasta entonces, norteamericanos y euro- 
peos tendremos que seguir esperando con 
mpaciencia para comprobar las veleidades 
de la nueva consola que, según una encues- 
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ta realizada en Japón, ha sido elegida como 
el producto con más posibilidades de éxito 
en el país. La encuesta, convocada por la 
publicación Nikkei Electronics, daba la 
oportunidad a los usuarios de votar los pro- 
ductos que serían más exitosos este año. 
PS2 ganó en la categoría de electrónica de 
consumo y su procesador en la de compo- 
nentes electrónicos y semiconductores. 

La nueva consola de Sony obtuvo el 80% 
de los votos, dejando muy atrás a la com- 
petencia. Dolphin alcanzó el puesto número 
62 de la lista y la de Sega, Dreamcast, el 
octogésimo sexto. Sin embargo, desde el 
ianzamiento de PlayStation2 las acciones 
de Sony han bajado. En este descenso, ade- 
más de las oscilaciones propias de los mer- 
cados bursátiles, tàn desconocidas y extra- 
ñas para los neofitos, han tenido que ver 
ios problemas técnicos detectados en una 
partida de tarjetas de memoria. Las quejas 
recibidas por unos 400 clientes, menos del 
1% de los actuales propietarios de una 
PS2, empujaron a Sony a retirar del mer- 
cado las tarjetas de memoria defectuosas 
para esclarecer el origen del problema, que 
hace que se borre la información o los pro- 
gramas necesarios para que funcionen los 
discos de video digital (DVD). 








JAZINE ABR 2000 
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LISTA OFICIAL DE JUEGOS QUE SALORAN PARA 
PLAYSTATION 2 EN 
LOS PRÓXIMOS MESES 
* Onimusha (Sony) 
* Extermin (Sony) 
* Kakinold Shougi 
(Ascii Corporation) 
* Doukyo Billards Master 2 
(Ask Co. Ltd) 
* American Arcade 
(Astroll Co.Ltd) 
* Love Story (Enix) 
» Snowboard Supercross 
(Electronic Arts) 
* Evergrace (From Software) 
» Mahjong Taikai Millenium League 3 
(Koei) 
* Jikkyou World Soccer 2000 
(Konami) 
* Jikkyou Powerful Baseball 2000 
GOTEO 
* Mahjong Yarouze 2 (Konami) 
* Gran Turismo 2000 (Sony) 
° LQ Remix (Sony) 
* Be on Edge (Sony) 
* Driving Emotion Type-S 
(SquareSoft) 
» Gekikukan Professional Baseball 
(SguareSoft) 
» Ex Billards (Takara) 
+ Golf Paradise (T&E Soft) 
+ Morita Shougi (Yuki Enterprise) 
» Matrix Movie (Warner Home Video) 
* l'arc En ciel 
(Sony Music Entertainment) 
+ Dead or Alive 2 (Tecmo) 
» Armored Core 2 (From Software) 
+ Tekken Tag Tournament (Namco) 


INTERNET Y PS2 


Sony comenzará a vender en Japón 
PlayStation2, juegos, accesorios y produc- 
tos relacionados con la consola a través de 
las páginas www.playstation.com y 

/w.,7dream.com a partir de este mes. 
Según publica la revista nipona Nihon 
Keizai Shimbun, entre un 30% y un 40% de 
los productos de la compañía se venderán 
a través de Internet en el futuro. Sony, 
consciente de la revolución económica, 
comercial, social y cultural que supone 
Internet, no está dispuesta a perder el tren 
de la modernidad y quedarse atrás. 

Por otra parte, todo parece indicar que 
los usuarios de PlayStation2 no precisarán 
de forma necesaria de un módem para 
acceder a Internet, conexión que podrán 
realizar a través de un teléfono móvil. Sony 
planea conectar la consola a una red de 
televisión por cable de alta velocidad en el 
2001. Hasta entonces, la opción del móvil 
permitirá navegar por la «red de redes». 
Otro asunto es lo que puede costar hacer- 
lo, dadas las actuales tarifas de telefonía 
móvil, muy económicas. 
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Con el lanzamiento de la PS2 en Japón han llegado al mundo ocho | | ፳% S ss e | utra 
mas cara semana. Por ahora, te tendrás que conformar con una breve preview de estos diez (que no es poco). No obstante, prometemos : 
mantenerte informado de los lanzamientos venideros, ¿de acuerdo? 


Titulo: Ridge Racer 5 
Desarrollador: Namco 
Genero: arcade de carreras 


Ridge Racer 5 ha sido la gran 
estrella de! lanzamiento de la 
nueva consola de Sony. Está 
cosechando puntuaciones altísi- 
mas en todas las revistas espe- 
cializadas japonesas, entre las 
que destaca el 34/40 de 


Famitsu, la publicación más ven- 
dida, exigente y prestigiosa de 
Tokio. 
La principal novedad de Ridge 
Racer 5 es el aspecto general del 
juego: un motor gráfico comple- 
tamente nuevo capaz de mover 
más polígonos que ningún otro 
juego de carreras conocido hasta 
la fecha. Coches ultra-súper-mega-detallados, efectos de luz 
increíbles, velocidad a raudales y repeticiones tan espeluznante- 
mente realistas que parecen películas. El sistema de juego per- 


tito: Street Fighter EX3 
Decaceollador: Capcom 
Género: heat "em up 


Todas las arandes compañías se suben al carro de las 
grandes consolas, y Capcom no podía ser menos. De hecho, 
junto con Namco, Koei, Konami y Square, Capcom es una 
de las cinco compañías confirmadas que han firmado un 
contrato con la X-Box de Microsoft justo antes de cerrar 
este número de PlayStation Magazine: ilas cinco empresas 
más importantes de Japón ya están trabajando para Bill 
Gates! 
Pero, en todo caso, PS2 cuenta con una pequeña ventaja: el 
tiempo. La nueva máquina de Sony ya está a la venta en 
Japón, con decenas y decenas de grandes juegos en desa- 
rrollo, mientras la X-Box todavía está probando sus prime- 
ros pañales. Los juegos que aparezcan durante los prime- 
ros meses de vida de la Dos serán decisivos para su éxito. 
Street Fighter EX3 pretende ser uno de ellos. Es ya el 
tercer Street Fighter en 3D, y ha sido programado por 
Akira, el equipo responsable de toda la serie. La principal 
novedad que encontramos en el juego es el sistema de 
lucha por parejas, similar al de Tekken Tag Tournament, 
que permite ataques combinados, llaves conjuntas, etc. 
Gráficamente, por supuesto, es muy superior a los anterio- 
res Street Fighter para PlayStation, pero en todo caso 
dista mucho de las posibilidades de la máquina. Quizás lo 
más destacable es la posibilidad de jugar con hasta diez 
luchadores en pantalla (todavia no sabemos si será via 
MultiTap, o contra luchadores controlados por la CPU). 
Un montón de personajes, muchos modos de juego, escena- 
rios en 3D, ataques y llaves combinadas entre luchado- 
res... La cosa promete. Ademas, por si eso fuese poco, 
podrás editar a tus propios personajes, ¿qué te parece? 





manece fiel al de Ridge Racer Type 4, un arcade puro con 

coches hiperrealistas que, en realidad, no responden a modelos 

reales. Música de súper lujo, como la de Type 4, con efectos de 

sonido en Dolby Pro Logic. Una pasada con mayúsculas. Pocos 

cambios en la mecánica de juego, pero ¿quién quiere cambios 

en algo que ya era genial? 

Casi todas las revistas niponas coinciden en que Ridge Racer 

5 será superior gráficamente a G72000, aunque eso es algo que 
no sabremos a ciencia cierta hasta no tener los dos juegos en 
nuestra propia consola... ¿El mes que viene? Ojalá. 
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Título: Eternal Ring i? ` Y t 
Desarrollador: From Software a A POE ም... 
Género; RPG en tiempo reai 


Eternal Ring es el primer RPG 
en tiempo real para 
PlayStation2. En él controlas 
a Kain Morgan, un tipo muy 
duro que está buscando el 
«Eternal Ring» en una isla des- 


ነ 





habitada pero plagada de demonios, magia negra y toda 
suerte de bichos de mala familia. A lo largo del juego debe- 
rás encontrar muchos otros anillos, que te conferirán poderes 


ER mágicos, fuerza, experiencia... Un juego de rol con climatolo- 
| A 1 gía en tiempo real, batallas por turnos, gráficos en 3D... Una 
Pu preciosidad. No alcanza el nivel de jugabilidad de FF VIII, 

EU pero su aspecto es imponente. Aun así, las revistas japonesas 





critican su poco sentido del ritmo, y aseguran que con unos 
meses más de desarrollo habría quedado mucho mejor. ¿Un 
juego a medias? Lo veremos dentro de poco... 












hilo Kessen 
UU aS LAS LT: 
Caneco Estrategia en tiempo real 









El género de la estrategia está algo desierto en el mundo 
de las consolas, pero eso es algo que cambiará para siem- 
pre con la llegada de la Dos. Prueba de ello es Kessen, la 
adictividad hecha juego. 
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ESGUELA PLAYSTATION2 


Las nuevas tecnologías requieren su poste- 
rior aprendizaje, ya sea como usuario, pro- 
gramador, diseñador... La compañía japone- 
sa Namco, que las caza al vuelo, ha tenido 
muy buenos reflejos y ya ofrece un curso 
de seis meses para programar y desarrollar 
juegos para PS2, La academia está ubicada 
en Yokohama, sede del centro creativo de 
Namco. El número de plazas se limita a 
quince y cada estudiante tendrá que pagar 
un millón de yenes (1.600.000 pesetas). 


RECREATIVAS 
CON CORAZÓN PS2 


Sony venderá componentes básicos de su 
nueva consola a varios fabricantes japone- 
ses de máquinas recreativas. De esta forma, 
la compañía recuperará costes de fabrica- 
cion y responderá a los deseos de estos 
fabricantes de disponer de placas basadas 
en PlayStation2, que son más potentes que 
las utilizadas en la actualidad. Así, los dise- 
ñadores de recreativas podrán desarrolar 
juegos de una calidad muy similar a los cre- 
ados para PS2. 





e REMADAMENAE ATRACTIVA, 
VORPUCTAMCI TES 


La gente de Koei es experta en este género, y eso es algo 
que se nota nada más ver Kessen: gráficos imponentes en 










— 


distintos ejércitos. 

a ds A Gráficos sublimes, profunda jugabilidad y un nivel extremo 
en cuanto a estrategia. No resultará nada recomendable 
para quienes no cuenten con una gran experiencia en este 
género, pero eso es lo que les sucede a todos los grandes 
juegos de estrategia, ¿no? 

La forma en que avanza el juego es similar a la de una 
novela. Cada nivel empieza con una especie de «obra de 
teatro» o «minipelícula» en la que comienza un conflicto 
histórico real. A partir de lo que sucede en esta secuencia 
de vídeo, tendrás que actuar, en el mismo escenario, con los 
mismos protagonistas, etc. Lo mejor es que, una vez que 
has dado las órdenes pertinentes a tu ejército, puedes 
moverte en tiempo rea! por el escenario para ver luchar 
cuerpo a cuerpo a cientos de soldados. Casi como si con- 
trolaras la cámara de una pelicula, pero sin cables, sin 
director, sin pausas... Lo que sucederá en los niveles 
siguientes dependerá de si ganas la batalla en el nivel en e! 
que estás, del número de bajas, etc. Asl, contarás con 
diversas historias posibles y varios finales. Mola, ¿no? 
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Nombre: Vortex 












ET ME 3D para un sistema de juego divino, siempre en tiempo Edad: 19 

ጋ Í $ real. Koei siempre ha utilizado la historia como musa para 

Y i6 0 dp crear sus juegos, y Kessen no es una excepción. En él juga- Peso: 16 gms 

Ui 3 | remos en plena guerra civil japonesa: una guerra medieval IR ያን C I 
] ርች E ^" en la que podremos controlar a los comandantes de los 5 | 
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Nota: 

Especializada en agujeros negros. 

Tiene la habilidad de producir a voluntad 
versiones reducidas de estos fenômenos. 
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Devorar agujeros negros, 


Habilidades aras negro: 
Repeler agujero 


cos. 


nc 




























—— Potencia: 12 
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Lis Al i 


5 CPU 

128 Bit Emotion Engine 
Velocidad de reloj: 300 MHz 
Memoria del Sistema: 
Coprocesador: FPU 

Unidades vectoriales: VUO y VU1 
Velocidad de Soma Flotante: 





Cc ompresor de deine M TERES 


. * Gráficos 
| 811171 de reloj: 150 MHz 
e 3 Bit 
_ Banda de Bus de D-RAM: 
| 48 Gb por segundo 
Configuración de píxels: 
modo RGB, con Alpha Z Buffering 
Máxima cantidad de poligonos movibles: 
75 millones de polígonos/segundo 





* Sonido SPU2+CPU 

Numero de voces: 48 canales simultáneos 
SPU2 más el canal en tiempo 

real proveniente del software 

Frecuencia de sampleo: 

- 44.1KHz ó 48 KHz (depende del juego) 





+ Procesador T/O 
(convertidor para juegos de PSX) 
AO de la PlayStation actual 


x Velocidad de reloj: 33.8 MHz ó 37.5 MHz 


. (depende del juego) 


* Puertos 
Dos Universal Serial Bus (USB) 
Un puerto de comunicación tipo PCMCIA 


°. ° Tipo de Lector 
D-ROM (compatible con CD-ROM) 





e Periféricos 
Dual-Shock 2 (todos los botones 
analógicos excepto Select y Start) 
Tarjeta de memoria 

exclusiva para PS2 de 8 MB 

Cable AV (Audio y Video) 

Plataforma para sostener 

verticalmente la PS2 

Cable AC (corriente) 

Cable S-Video (para determinados 
aparatos de televisión) 

Adaptador RF (para determinados 
aparatos de televisión) 

MultiTap exclusivo de PlayStation2 
Cable AV por Componentes (con sonido 
y vídeo por vías separadas RCA) 
Plataforma para sostener 
horizontalmente la PS2 















































Titulo: Stepping Selection 
Desarrollador: Jaleco 
Género: Simulador de baile 





Todo estábamos convencidos de 
que el primer simulador de baile 
para PS2 sería de Konami, estilo 
Dance Revolution, pero no, oh 
sorpresa. Jaleco se ha adelantado 
a Konami con la versión console- 
ra de su allá famosa recreativa 


YT. ዊር ዋት 


Stepping. ጀና ርክ us 





recreativa o EAE |. el ju uego. SGD s PS2 m incluirá “algunos OE de 
E jue g De como el denominado Mirror (no nos preguntes en 


run 


cr lav oemed 202 jo» 


2d con dec cenas i s de ( 
famos Poo disco 
A BM "Entre › 
i ; odremo res encontrar algunas d le 
Back Street Boys —como Larger 
| "E Life—, Britney ques 
Baby one more time 
o Steps —como Hold on my 
heart—, aunque muchas otras 
serán de grupos japoneses que no 


251001: < | eun 
MK Me ud HU ተ ቸቸ a) A 
2፡0 cen nid pus emos 
Vídeos MPEG de gran definici i, un montón de personajes y un | | 

controlador muy especial, ¿eh? 


A ጅን TE ha 
| Konami contin ja 






r 
ca, instrumentos... Cientos nipo A 
y horas enganchados a Drum Mania en el PlayStation F ° tival 2000: 
juego que te permite tocar una batería conectada a la consola, al compás 
. de la música del juego. 

Junto con la batería, en la versión para PS2 se puede conectar también 
un mando-guitarra, y dos jugadores-müsicos pueden unir su 
talento al servicio de las musas (en la recreativa sólo había 
batería). También se sabe que podrá participar un tercer 
jugador al mismo tiempo, pero no tenemos ni idea de qué 
hará ni dónde enchufará el presunto tercer instrumento 
(¿un micrófono a un puerto USB, tal vez?). Una forma 
divertidísima de montarte un karaoke en casa, pero para 
ello deberás tener bastante habilidad, ya que la batería- 
mando es especialmente pequeña. 












































Titulo: Fantavision 


Desan 


eT el 


llador: Sony 
Puzzles 


Ya sabes lo mucho que le gusta a 
Sony hacer juegos raros. Eso de 
ajustarse a un género de moda no 
va con ellos. Menos mal, porque 
gracias a eso han surgido decenas 
de géneros hasta entonces inima- 
ginables: Parappa fue el pionero 
de los juegos de baile, Bust A 
Groove el precursor de los simula- 
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1. " 
P dores de baile, Kurushi, Kula World... Incluso Porsche Challenge 
e a resultó la mar de original, siendo la primera vez que se lanzaba 
de " == ፡. ¿ 
da v | = un juego en el que todos los coches eran del mismo modelo, 


' ^ acompañando al lanzamiento del Porsche Boxter en Alemania 
(aquí ese modelo llegó cuando el juego ya se había pasado de 
;-—— a LN moda, hace más o menos un año, pero qué se le va a hacer). 

š Fantavision sigue los pasos de sus antecesores poniendo al 
alcance del jugador un género completamente nuevo. Más o 
menos. En realidad, se trata de un título de puzzles estilo Tetris, 
pero con una diferencia sustancial: los bloques que destruyes, se 
convierten en fuegos artificiales. Esto significa que, uniendo pie- 
zas en función de su color y su forma, consigues hacer que <se 


"77:792 ER 232179222 Cos 


la cantidad de las piezas destruidas, los fuegos artificiales resul- 
tantes son más grandes o pequeños, en forma de combos, con 


biarás de opinión cuando veas esos efectos  —siempre diferen- 
tes, en cada partida— en la pantalla de tu televisor. 


mte Train 
ArtBinlSEG 
aero Simulador de trenes 


81፻5፡:ቓ፡18( "YI ^ 


A-Train es, posiblemente, uno de los juegos para PS2 
que jamás llegarán a nuestras costas. Pero aun así, hay 
que reconocer que tiene mérito. Seguramente estarás 
pensando lo mismo que nosotros cuando oímos hablar 
de este tipo de juegos por primera vez: ¿conducir trenes 
de cercanías? ¿Qué tiene eso de divertido o interesan- ' 
te?> Sin embargo, debes tener en cuenta un par de Í 


fundan», produciendo explosiones en la pantalla. Según el color y 


diferentes formas, etc. Puede parecer una idea simple, pero cam- 
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EL PRECIO DEL DESARROLLO 


La inversión realizada por Sony para 
desarrollar la PlayStation2 es un dato 
desconocido hasta ahora. 
Seguramente, ni siquiera Sony podrá 
cuantificar exactamente el dinero que 
ha costado «inventar» la consola. 
Ahora hay que hacer rentable la 
nueva tecnología, para lo que se 
requiere dinero real. Según publicó 
recientemente la revista Tiempo, crear 
un juego para la Sega Megadrive de 
hace diez años costaba unos 35 millo- 
nes de pesetas. Para PlayStation, la 
cifra ronda los 345 millones de pese- 
tas. Algunos diseñadores de software 
prevén que desarrollar un juego para 
PlayStation2 puede llegar a requerir 
un presupuesto de 690 millones de 
pesetas, El presidente de Capcom, 
Kenzo Tsujimoto, declaró reciente- 
mente al semanario norteamericano 
Newsweek que «de las 2.000 empre- 
sas que pueden producir estos video- 
juegos sólo unas 200 podrán afrontar 
las costosas producciones y, por lo 
tanto, sobrevivir». 





cosas: primero, que sus gráficos son poco menos que 
reales y están inspirados en trayectos reales de las 
redes ferroviarias japonesas, con lo que está asegurado 
que su valor «turístico» será enorme; y en segundo 
lugar, que los trenes japoneses son los más rápidos del 
mundo, algo que sin duda asegura una sensación de 
velocidad increíble, conjuntamente con la gran defini- 
ción de los gráficos. 

Aparte de esas dos cosas, todo lo demás parecen 
pegas: vas sobre raíles, así que no hay forma de derra- 
par, tirar de freno de mano, adelantar ni nada de lo 
que tanto te gusta hacer en los juegos de carreras. 
Aquí de lo que se trata es de controlar la velocidad de! 
tren para llegar puntualmente a cada parada, etc. Otro 
problema es el control, tremendamente complejo. No 
es que pensemos que conducir un tren de verdad sea 
un trabajo para bobos, estamos seguros de que resulta 
complicado, pero... ¿para que aueremos nosotros 
aprender a conducir un tren japonés, si son completa- 
mente diferentes a los nuestros? Además, no se trata 
de un solo tipo de tren, sino de nada menos que cua- 
renta. Cuarenta trenes a lo largo de todo el jueao, con 
infinidad de rutas reales, condiciones climatológicas 
distintas en tiempo real, pasajeros, paradas, horarios... 


Por fin entenderás, al menos, las múltiples razones que 


tienen los trenes de verdad para llegar siempre tarde. 


Nombre: VÀ 





Edad; 21 








Notas: 


Ha sido reconstruido utilizando 
componentes de motos después de 
un horrible accidente de moto. 
¡No hay más que ver el motor de 
4 cilindros en su espalda! 

















“e 
M 


fola de energía letal. 





enormes / montañas / enormes 


| REVIEW y baches / enormes 


World Irophy ዓክዓ 








Distribuidor: Infogrames 
Fabricante: Infogrames -— 
Jugadores: De uno a dos 
Disponible: Sí. — .: - 


DESPUÉS DE DEMOLITION RACER, INFOGRAMES TENÍA GANAS DE HACER ALGO TODAVÍA 


MÁS BESTIA. ¡Y, DEMONIOS, LO HA CONSEGUIDO! 


Alguna vez has 
jugado a un título 
llamado Monster 
Trucks? Era un 
juego de Reflections —creado- 
res de Destruction Derby y Dri- 
ver— que apareció cuando la 
PlayStation todavía era muy 
joven. En aquella época todavía 
pensábamos que los juegos 
evolucionarían, y le concedi- 
mos un 8/10 seguros de que, 
con el tiempo, sería superado... 
Hace ya casi tres años de aque- 
llo y nadie ha sido capaz de 
acercarse siquiera al nivel de 
calidad de Monster Trucks. Ni 
en gráficos, ni en control, ni en 
suavidad, ni en modos de 
juego... 

Pero la vida sigue, qué demo- 
nios, y no hay más remedio que 
intentar mejorarse, ;no? Aunque 
todos sepamos — ahora que el 
tiempo nos ha hecho muy 
sabios— que los juegos de Reflec- 
tions sólo pueden ser mejorados 
por Reflections. Lo intentó dos 
veces la gente de Pitbull, los crea- 
dores de la serie Test Drive, con 
Test Drive Off Road y Test Drive 
Off Road 2 (que no tienen nada 
que ver con los demás Test Drive, 
de carreras sobre asfalto). Natu- 
ralmente, no lo consiguieron, pero 
al menos Off Road 2 resultó ser 
un título muy divertido: un arcade 
de carreras de coches todo 
terreno que te permitía correr por 
lugares preciosos a lo largo de 
medio mundo. 

Y World Trophy 4x4 ofrece 
más o menos lo mismo. World 
Trophy 4x4 es de Infogrames, que 
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TIEMPO 00:22.6 


No . 
necesitas ርፎ ei 
que te digan cuál 
es el Hummer, 
¿verdad? Con todo 
el cine yanki que te 
tragas... 


09:45. 82 


ATENTO A... 


VUELTA 
S 


1/2 1IEMPO 00: 365.30 


00:36.90 


07 





Todos los coches que apareceran en World Trophy 4x4 serán reales: el 
famoso Hummer (coche oficial del ejército estadounidense), el Jeep Cherokee, algún que otro DMG... 
Lo que todavía no sabemos es si el juego final contará con licencias de las marcas o se tendrá que 
inventar los nombres de estos cacharros. 


Q Lo meJor 


è Gran variedad de coches 


o LO PEOR 


è Demasiado parecido a Test 
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e Gráficos más que aceptables 





se aventura en este género por 
primera vez con un producto bas- 
tante prometedor. Gráficos suaves 
y muy bonitos, una conducción 
arcade pero con pequeñas dosis 
de realismo, un montón de 
coches... La cosa promete. Sí, 
claro, tendría que mejorar mucho, 
mucho, muchísimo para rivalizar 
con Monster Trucks, pero es que 
eso es poco menos que imposible. 
A la versión de WT4x4 que 
hemos probado todavía le quedan 
un par de retoques, pero ya hemos 
podido ver con qué contará el 
juego final: cacharros con trac- 
ción a las cuatro ruedas corriendo 
por barro, roca, tierra y grava; 


«Cuando lo vimos 
pensamos que se 
trataba de un 
Test Drive Off 
Road 3» 


escenarios enormes con multitud 
de rutas en los que te perderás a 
menudo; problemas de adherencia 
y peso que te harán derrapar sin 
querer, dar saltos enormes para 
acabar chocando contra paredes 
rocosas o incluso dar vueltas de 
campana... No, nada de daños en 
tiempo real. Y tampoco un modo 
basado en la destrucción de otros 
coches, como en Monster Trucks 
o DD. Pero al menos, estamos 
seguros de que WT4x4 será 
mejor que ningún Off Road. 88 












Q Previo aviso 








51 no tienes Test Drive Off 
Rosd 2, éste te encantará 
(será salgo mejor]; pero habrá 
que ver si merece la pena 
para quienes ys estén hartos 
de aquél y de Monster 
Trucks... 











1111 ADEAS 


Inventos, ingenios, partos, disparates, 
experimentos a domicilio. 
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CONCURSO 





colin mcrae rally 2.0 


hasta las cejas de barro, derrapa, acelera, frena, sujeta el volante, 
adelanta a tus contrincantes... No hace falta que te enfundes el casco 
y el mono para sentirte en la piel del campeón mundial de Rally. 
Empieza por contestar correctamente a las preguntas que te formula- 
mos, consigue tu ejemplar de Colin McRae Rally 2. pon en marcha la 
PlayStation y... ¡Cuidado con esa curva! 


LAS PREGUNTAS 
1. ¿Cuántos polígonos componen los coches que aparecen en Colín 
McRae Rally 2? 


2. ¿Qué compañía ha desarrollado el título? 

3. ¿Quién es el copiloto de Colin McRae? 

4. ¿Cómo se llama la mascota de Global Game? 

9. ¿Qué coche conduce el piloto que da nombre al juego? 
LOS PREMIOS 


e Primer premio: un juego completo Colin McRae Rally 2, 
un porta CD PlayStation y tarjeta de memoria de 8 MB. 

e Segundo premio: un juego completo Colin McRae 
Rally 2 y un porta CD PlayStation. 

e Tercer a quinto premios: un juego completo 

Colin McRae Rally 2. 


BASES DEL CONCURSO 

e Puede participar cualquier lector que no tenga vinculación 

alguna, directa o indirecta, con trabajadores o colaboradores 

de la compañía Global Game y de MC Ediciones. 

e No existen premios en metálico alternativos. 

e Las respuestas deben recibirse en las oficinas de Global Game 
España antes del 30 de abril. No se aceptarán reclamaciones por pér- 
dida de Correos. 

e El sorteo se celebrará el 2 de mayo. 

e Sólo se aceptará un cupón por lector. No se admitirán fotocopias. 

e El nombre de los ganadores se publicará en próximas ediciones de 
la revista. 

e Los premios se retirarán en las tiendas Global Game más cercanas o 
se enviarán por Correos. 


Recorta por aquí 


Poblacion nana Soldeu... መንያ ግ ም EP 
PrOVINCIAS coxis na ——————————Ó 
Código Postal: ............. E ——— — I9" 
PAS sor ANDORRA. PAEA E a 


eléfono: | A 
Teléfono: ......9 5... eese dx 


Enviar a: Concurso PlayStation Magazine እፌ 
Global Game España 

C/ Salamanca, 27, 5" - 9? 

46005 Valencia 





















2 y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 

O Colin McRae Rally 2 es copyright 

de Codemasters. 

O Saturnito es copyright de Global Game España. 


Respuestas: 


o Mascotte Global Game 
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GANADORES CONCURSO GT72 (GLOBAL GAME) 


Primer premio: un juego completo 672, un porta CD 
PlayStation y una tarjeta de memoria de 8MB 
Pablo Verdú Martínez 
Valencia 








Segundo premio: un juego completo 
GT2 y un porta CD PlayStation 
Juan Recio Herrero 
Valladolid 










Tercer, cuarto y quinto premios: 
un juego completo de 672 
-Rosi Márquez Calvo 










-Josep Manel Rafael Acal 
Sta. Perpetua de Mogoda (Barcelona) 


-Luis Enrique Ribas Bayó 
Espluges de Llobregat (Barcelona) 


Melilla 

























DIRECCIONES DE GLOBAL GAME EN ESPAÑA 


e Madrid 
Alcalá, 395 
Tel. 91.377.22.88 


o Valencia 

Centro Comercial Gran Turia 
Xirivella 

Tel. 96.313.40.67 

e Madrid 

Centro Comercial Alcalá Norte 
Alcalá, 414 

Local 45 1? Planta 

Tel. 91.406.10.69 


e Valencia - Quart de Poblet 
Pizarro, 5 
Tel. 96.153.75.20 


e Valencia - Alzira 
Mayor Santa Catalina, 22 
Tel. 96.24.55.107 


e Madrid 

José Abascal, 16 

Tel. 91.593.13.46 
e Albacete 

e Valladolid san Antonio, 20 

La Merced, 4 (junto Plaza Sta. Cruz) Tel. 967.19.12.11 

Tel. 983.21.89.31 

e Las Palmas 

Alameda de Colón, 1 

Tel. 928.382.977 


o Valencia 
Zona Xuquer 
Próxima apertura 


o Tenerife - La Orotava 
Alfonso Trujillo 

Edificio Temait/3 - Local 12 
(Estación Guagua) 

Tel. 922.32.61.14 


e Tenerife - Sta. Cruz 
Prolongación Ramon y Cajal, 7 
Tel. 922.15.14.24 


9 Zaragoza 
ota. Teresa, 7 
Tel. 976.56.36.69 


o Vitoria/Gasteiz 
Basoa, 14 
Tel. 945.21.45.96 


e Vitoria/Gasteiz 2 
Próxima apertura 


e San Sebastián/Donostia 
Secundino Esnaola, 11 
(barrio de Gros) 


e Algeciras 
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 


e Cartagena 

Plaza Juan XXIII 

Edificio Parque Central - Local n. 8 
Tel. 968.32.14.46 | 


e Santiago de Compostela 
Centro Comercial Área Central 
Local 25 B 

Tel. 981.555.174 


e Melilla 
General Margallo, 5 
Tel. 952.68.64.61 





PREVIEVV ac 


FI 2000 


j ¿NO HAY NADA A SALVO DE EA? 
POR FIN, LA FORMULA UNO, CONSIGUE UN BUEN PRESUPUESTO 


frenos / curvas / velocidad / ambulancia 






os recién llegados a la 
Formula Uno suelen 
tardar algunas tem- 
poradas en tomar 
velocidad, y pasan carrera tras 
carrera siguiendo el rastro de 
los grandes, como Ferrari y 
McLaren. Las artes electrónicas 
son casi igual de grandes 
cuando se superan, y cuando 
lanzan su primer juego de F1 
(haciéndolo coincidir con el ini- 
cio de esta temporada del 
Grand Prix) buscan el primer 
lugar en el podio. 

Por primera vez —si EA no 
sale rodando de la pista en la pri- 
mera curva— podrás jugar con un 
juego de Fórmula Uno que alar- 
dea de estar al día en cuanto a 
conductores y equipos se refiere, 
desde el principio de temporada. 
Ya no hace falta perder tiempo 
escribiendo los nombres correc- 
tos, porque estarán ahí. 

Claro que todos los circuitos 
están reproducidos al detalle, y 
PSMag os avisa de que-son las 
realizaciones más bonitas de 
PlayStation hasta hoy. También 
los coches son realizaciones esme- 
radas, que se completan con los 
patrocinadores y los trajes para la 
próxima temporada, unas cabinas 
de fábula y lucecitas en el volante 
que se encienden y apagan cuando 
cambias de marcha. Aaah. 

Las opciones establecidas son 
un poco más sencillas que las de 
otros juegos de F1, e incluso el sis- 
tema de telemetría en total fun- 
cionamiento (que informa del fun- 


Estas impresionantes imágenes muestran que el juego utiliza 
estadisticas de 1999, de momento. Pero cuando salga a la venta, tanto 
las estadisticas como la ropa y los conductores estarán al día 


ATENTO A... 


NEW LAP 1-34.04} 


TOU CAN GO FASTER. AIM FO! 


MEC 222i 


¿Por que perder horas ajustando tu potencia en fracciones de milimetro cuando 
apenas siete posiciones diferentes, para la parte delantera y trasera del coche, son suficientes? 
Combínalas con las opciones para el volante y los frenos y ganarás competencia para regular tu 
vehículo. Tu vida y la del coche están en juego. 


CE TO SEE MWHEJE 





* Pistas fabulosas 


ወ Lo Peor 


e Mmm, menos coches que 672 
+$ Doble nmm..., sin modalidad 
Rally 










T 
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è Sistema de telemetria muy Útil 





Distribuidor: EA Sports 
Fabricante: Visual Sciences 
Jugadores: De uno a dos 
Disponible: Sí | 


cionamiento de tu coche en cada 
fase) es de fácil acceso y te ayu- 
dará a resolver cualquier fallo de 
tu vehículo. 

Al final de toda la escala está 
la opción de «mejores momentos 


«Luis Villamil 

se encarga de la 
retransmisiün en 
castellano» 


de la carrera», que te permite 
seleccionar cinco o seis episodios 
clave de la carrera, incluyan o no 
a tu conductor. Hay que destacar 
el trabajo de doblaje al castellano, 
al más puro estilo televisivo, de 
Luis Villamil, que ofrece en todo 
momento los detalles más intere- 
santes del desarrollo de la 
carrera. 

¿Han olvidado algo más? Sólo 
el olor de WD-40. ፪፪ 





El túnel de Mónaco, 
tan rápido que da miedo, tan 
oscuro que desconcierta y ¿por 
qué se ve ese azul cielo en los 
retrovisores? 














O PREVIO AVISO 


F1 2000 promete ser un con- 
tendiente serio. Dejando de 
lado los pinchazos y los 
contratiempos del equipo de 
asistencia, no hay razón 
para que no gane la carrera 
de las listas de este año 





Distribuidor: Infogrames | 
Fahricante: Infogrames in 
Jugadores: De uno a dos 

Disponible: Abr 





amba / Nike / pán 


PREVIEW 


CO / ataque / tobilio 








LUIZ NAZARIO DE LIMA ES EL MEJOR JUGADOR DE FÚTBOL DEL MUNDO, 





| último juego que 
መ= presenta Infogrames 
en la serie V de títu- 
los deportivos de 
gran éxito es V-Fútbol. Tanto 
éxito tiene la serie que El 
Fenómeno en persona está dis- 
puesto a dar su consenti- 
miento.Y, seamos francos, 
dinero, precisamente, no nece- 
sita. 

La idea de Infogrames es 
recrear el ambiente de carnaval 
que envuelve un partido brasileño 
internacional: explosión de colo- 
res, ruido, exuberancia y esa 
expectación absoluta que hace 
que los comentaristas, pasmados, 
se desesperen ojeando su Libro 
de Clichés. Ronaldo V-Fütbol 
imitará este efecto con los cánti- 


«Los 
jugadores 
Drasilenos 
salen al campo 
agarrados de 
la mano» 


cos de las multitudes que son, 
claramente, sudamericanas; esta- 
dios espectaculares y un montón 
de imágenes de jugadores brasile- 
ños en el menú y las pantallas de 
selección de opciones. 





Q Lo meson 


0 Diversas opciones de juego 
€ Fantástica ambientación 
€ Equipos de suefío 


ወ Lo Peor 
0 Falta IA en el portero 


9 Estadios poco reales 
ቆ No hay modo de entrenamiento 





El nivel de detalle se percibe 
de inmediato, cuando los jugado- 
res de Brasil salen agarrados de la 
mano al campo, mientras la multi- 
tud canta al son de los tambores y 
a ritmo de samba, y comienza a 
lanzar bengalas al campo. Los 
gráficos están a la altura de los de 
FIFA y bajo el elegante aspecto 
externo, se esconde una estructura 
de gráficos competente. 

Cada jugador de campo tiene 
características propias (altura, 
complexión, además de una serie 
de habilidades con la pelota), pero 
Infogrames cuenta con la IA para 
que delires un poco. Hay que 
modelar el comportamiento indivi- 
dual de cada jugador, de manera 
que serán como sus homólogos en 
la vida real. La idea es que podrás 
anticiparte a los movimientos de 
tu equipo debido a que ciertos 
jugadores realizan determinadas 
carreras. O podrás deshacer una 
jugada del equipo oponente porque 
sabes que tal jugador siempre va 
en busca de su compañero de 
juego predilecto. En el caso del 
portero, que es de suma importan- 
cia, la IA no se ha hecho efectiva 
del todo aún, pero todo esto, junto 
con la habilidad para cambiar de 
táctica sin interrumpir el juego, 
resulta muy emocionante. 

V-Fútbol se parece más a ISS 
que a FIFA, en cuanto al método 
de control y el estilo de juego. 
Pero aún queda por ver si el chico 
maravillas brasileño tiene estilo 
para vencer las diversiones de 
Konami. ፻፪ 





Q PREVIO AVISO 








Es dificil saber cómo 
Ronaldo V-Fútbol saldrá 
parado ante la sólida compe- 
tencia de FIFA y ISS, Los 
primeros signos parecen pro- 
meter, pero a los fabrican- 
tes no les queda mucho tiempo 
para producir los beneficios 
necesarios 













PERO ¿CÓMO LE IRÁ EN LA PLAYSTATION? 










OY 


Los pases cortos y ios 
cruzados pueden controlarse desde 
cualquier altura y sin perder 
movimiento, siempre que seas lo 
suficiente bueno con el pad, claro 


ATENTO A ...' 





En esta modalidad 


hacen los chavales en Brasil. Resulta fantástico si hay muchos como tü que se mueren de ganas de 
jugar... 


puedes jugar hasta un cierto nümero de goles sin tiempo límite, como 
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Dastidores Garra 


/ puño / de / furia 


WWF Smack Dow 


¿CHICAS KARATECAS Y TIPOS MÍSTICOS? ¡VAYA COMBINACIÓN! 
¿O PREFIERES A UN ZOQUETE CON TRAJE DE LYCRA? 


Mart Hardy 


] M1 COO Eu? K273 2615 TO 1000000 RO 


Fi 1000000 R? 


R2821 


ID ç 


EN Z C io. 


uw ”ሙመ 3 


Todos los US, — ¿SS 
luchadores dei. Gss 226: 
WWF están aquí al com- aaa -. :22 562 
pleto, con sus movimien- 
tos característicos y sus 
melodramáticas entra- 
das al cuadrilátero. Qui- 
zás te pierdas algún 
detalle en el Modo para 
Cuatro Jugadores, pero 
los combates MultiTap 
son inmejorables 


ATENTO A... 


¡CÁMBIALE LOS PANTALONES Y SERÁ UN TÍO NUEVO! 


Please select a lower-body par 


ኤኢ ምው 





Si los pantalones ceñidos y las barbas no son de tu agrado, puedes pasar un rato 
creando tu propio luchador. Además de su aspecto, puedes elegir su personalidad, sus movimientos carac- 
terísticos y su estilo de lucha. ¡Y a continuación os presentamos a... Pepe «El Sepulturero» Gutiérrez! 
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anto si consideras 
que el wrestling es 
el equivalente de 
las luchas de gladia- 
dores como si crees que no es 
más que un culebrón patético, 
es innegable que este deporte 
yankee aporta un material 
inmejorable al mundo de los 
videojuegos. Como otros títu- 
los de la competencia, WWF 
Smack Down presenta a los 
verdaderos luchadores de la 
federación, con sus típicas lla- 
ves, burlas y compañeros de 
equipo. Puedes luchar con tres 
compañeros a la vez, y también 
se presenta la Modalidad de 
Crea-Un-Luchador, en la que 
puedes moldear un guerrero a 
tu imagen y semejanza (o, si lo 
prefieres, puedes crear un 
armario ropero con pantalones 
de ciclista). 

Aquí encontrarás todas las lla- 
ves conocidas en este mundo y, 
además, a veces puedes encontrar 
armas fuera del cuadrilátero. Y no 
sólo en éste, porque en WWF 
Smack Down —igual que en la 
tele— las estrellas a menudo se 
enzarzan en peleas entre bastido- 
res. Estas escenas tienen lugar en 
lugares tan exóticos como salas 
de calderas, aparcamientos o ves- 
tíbulos. En función del personaje 
que escojas, es posible que la 
ausencia de cuerdas en las luchas 
fuera del cuadrilátero te den ven- 
taja, aunque lo más importante es 
que te ofrecen una mayor varie- 
dad. Hay diversas competiciones a 








Q Lo meJor 










+ Atmósfera televisivas 
+ Crea a tu propio luchador 
è Lucha con cuatro tipos 8 18 vez 


ወ Lo reor 
ቆ ¿Dónde está Big Daddy? 


e Un poco repetitivo 
è ¿Quién diablos es el Sr. Culo? 


Distribuidor : Proein 


Jugadores: De uno a cuatro 
Disponible: Sí 


tu disposición, incluyendo los 
espectaculares combates en jaula 
y los Combates Reales. También 
puedes competir en el Modo Pro- 
fesional, o en otros más realistas, 
como las opciones Smack Down, 
El Rey del Cuadrilátero y A 
Tumba Abierta. Ya ves. 

La jugabilidad es frenética, 
sobre todo cuando hay cuatro 
luchadores en pantalla a la vez. A 
menudo, la acción es algo confusa, 
especialmente, cuando la cámara 
se acerca y se aleja sin parar 
intentando que no pierdas de vista 
a ninguno de los luchadores. Del 


«Están todas 
las llaves 
conocidas del 
wrestling» 


mismo modo en que el Todos-Con- 
tra- Todos puede ser muy divertido, 
las intrusiones espontáneas de los 
luchadores resultan muy moles- 
tas. Por fortuna, puedes deshabili- 
tar esta opción en el menú. 

WWF Smack Down puede ser 
una buena aportación a este 
género. Por el momento, parece 
que tendrá tanto una buena juga- 
bilidad como una representación 
cuidada del wrestling estadouni- 
dense, con la excepción de que los 
participantes serán simplemente 
competitivos. M 





Q Previo Aviso 


Un buen Juego de lucha, pero su 
aportación 31 género se queda 
en un sumento de las estadisti- 
cas, Otra vez. Gracias al ele- 
vado nümero de competiciones, 
ls esperanza de vida del Juego 
será bastante larga, y en la 
በ0481 14934 multijugador las 
risas están garantizadas. 







Distribuidor: [በሻ grames 
Fabricante: Infogrames 
Disponible: Sí | 
Jugadores: Un 
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PREVIEW 





Premier Manager 2000 


¿TE GUSTARÍA ESTAR AL MANDO DEL AC MILAN? ¿TE DAS CUENTA DE QUE PODRÍAS 
ENCARGARTE DEL HERTHA BERLIN? LUEGO EMPEZAR A PENSAR EN LAS ESTRELLAS... 






n vez de Gremlin, ahora 
— lee Infogrames y en 
lugar de *99, lee ahora 
'00 porque uno de los 
primeros juegos futbolísticos de 
dirección se ha actualizado. Nos 
dice Infogrames que Premier 
Manager 2000 reutiliza sólo el 
30% del código de PM '99,0 sea 
que debe haber, en algún lugar, 
una papelera sobrecargada de 
hechos y figuras. Pero con la 
oportunidad de dirigir los clubes 
de cinco de las ligas europeas 
más importantes, más todo el 
drama de un encuentro de ter- 
cera división, sus encantos tácti- 
cos podrían tentarte a acercarte 
a la línea de banda. 

De hecho, Premier Manager 
2000 tendría un nombre más ade- 
cuado si se llamara European 
ሶ 
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Manager, porque el único aspecto 
que hace que venda es su habilidad 
para trasladarte a los «redescubier- 
tos» equipos de Francia, Italia, Ale- 
mania, España e Inglaterra. Las 
dos primeras divisiones de cada 
nación europea están de oferta, así 
como el cargo de director y las tres 
ligas estándar de Gran Bretaña, de 
manera que puedes dirigir a todo el 
mundo, desde el Rotherham al Real 





e Equipos continentales 
e Repetición de las mejores 
Jugadas 

e Mejor sistema de menús 
ወ Lo ፎፎር3፤8 


è De dificil manejo 
è No hay ambiente de gran 
partido 









Madrid. El juego reproduce 300 
equipos y 5.500 jugadores en total 
y, con unos contratos y unas lesiones 
más realistas, que incluyen las deci- 
siones de Bosman, puedes ver cómo 
se lesionan y luego puedes escaparte 
a climas más soleados cuando se 
recuperan. La acción del juego se 
reduce aún a ver parpadear tus lis- 
tas de posesiones y a leer los comen- 
tarios. Pero con el uso del motor de 
juego Actua Soccer 3, se te invita a 
las impresionantes mejores jugadas, 
presentadas por el legendario Barry 
Davies. 

Uno de los grandes problemas 
de Premier Manager siempre fue 
que los menús estaban metidos uno 
dentro del otro de manera que, como 
una muñeca rusa, tenías que vagar 
por todas las pantallas intermedia- 
rias antes de llegar al que deseabas. 
Para eliminar este problema, Info- 
grames ha desechado el antiguo 
menú inicial para introducir un sis- 
tema más lógico de menús que apa- 
recen por la parte superior y lateral 
de la pantalla, de modo que puedes 
modificar los precios de las entradas 
o cambiar de equipo siempre que no 
estés en pleno juego. 

Aunque está más elegante y fino 
que nunca, PM 2000 tendrá que 
tener un juego maravilloso para 
sacar a LMA Manager de su primer 
lugar en la lista. Sin el despliegue 
interno de LMA y sin su inteligente 
método de control, no está muy 
claro si los adictos a los juegos de 
dirección abandonarán tales lujos a 
favor de la emoción de pillar un 
futuro partido de Vieri. Wi 


Q Previo aviso 








Esta nueva adaptación de PM 
2000 no va tan lejos como nos 
hubiera gustado., Aunque pode- 
mos ver slgunas mejoras (en 
especial en los menús), el 
resto, como por ejemplo el 
despliegue interno del Juego, 
se ha quedado más o menos 
como erg 
























Desciende a las ligas inferio- 
res para armar las mejores bron- 
cas 


Las mejores jugadas te 
mostrarán toda la acción excitante 
que las listas básicas de posesión no 
te ofrecen. ¡Devuélveles la pelota! 





La evolución de los juegos de dirección se ha encaminado a mantener el mismo juego y a obtener 
unas «mejores jugadas» cada vez más sofisticadas. PM 2000 ha tomado un atajo al usar los gráficos de su 
colega Actua Soccer 3 para recrear estos momentos de fútbol líquido. Te quedarás boquiabierto al ver a 
los jugadores poligonales andar por el campo y desperdiciar lo que parecen oportunidades imperdonables 


marcar. 
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¿TE CREÍAS UN EXPERTO EN KUNG-FU? 
STREET FIGHTER TE LLEVA A UNA NUEVA DIMENSION 


E m EVI EW Distribuidor: Virgin | 
kung-fu/ lucha/ pi no, de /risg Fabricante: Capcon/Akira 


Jugadores: De uno a dos | « ፣ 





Y y 


ALIM 







Los gráficos de Street Fighter para PlayStation son lo 
más resultón. ¡Impresionante la velocidad a la que se mueven 


estos polígonos! 


ATENTO A... 


DOCCE UPADE FITER 











AR A > Sl 


¡Las artes marciales 
en su mejor exponente! Street Figh- 
ter nunca ha sido un ejemplo de deli- 
cadeza en los movimientos... 


Pensabas que Street 
Fighter hahía sohre- 
pasado su límite de 
ventas? Ya han 
pasado más de diez años desde 
que se publicó el primero, pero 
gracias a unos cambios por aquí 
y otros por allá,esta serie conti- 
nüa siendo tan popular como 
siempre. La fórmula de jugahili- 
dad evoluciona al ritmo de una 
tortuga reumática y aunque 
este juego nunca ha conseguido 
salir del redil del 2D, parece que 
a sus fans no les importa dema- 
siado. 

Pero parece ser que lo han 
intentado con Street Fighter EX2 
Plus. De hecho, éste es el segundo 
juego de Street Fighter que expe- 
rimenta con la presentación en 
3D, aunque en realidad los movi- 
mientos están basados en la serie 
Alpha en 2D. Como decíamos, los 
extraordinarios movimientos 
Alpha de los anteriores lanza- 
mientos han sido sustituidos por 
un sistema de lucha más intuitivo. 
Ahora los combos son más fáciles 
porque tienen más lógica y, de una 
forma instintiva, sabes qué botón 
debes pulsar a continuación. 

Sin embargo, para los amantes 
de los efectos visuales en 3D, el 
juego todavía funciona en 2D. 
Todavía no hay movimientos de 
lado —un elemento que introdujo 
realmente Tekken 3—. Por des- 
gracia, los decorados también son 
de la vieja escuela, aunque eso sí, 
conservan el auténtico espíritu 
manga. 








Lo más destacado de SF EX2 
Plus es la velocidad. Es funda- 
mental una buena coordinación 
entre la mano y el ojo, y del todo 
imprescindible cuando intentes 
ejecutar movimientos espectacula- 
res, Además, hay un buen nümero 
de personajes entre los que elegir, 
cada uno con su propio estilo. 
Algunas caras debutan por pri- 
mera vez, pero seguro que estarás 
encantado de volver a ver a todas 
las viejas glorias. Los combates 
entre Ken y Ryu o entre Chun-Li y 
Guile caldearán el ambiente. 

Hay un montón de extras para 
el fan acérrimo. El modo Director 


«SF EX2 Plus 
conserva el 
espiritu manga» 


te permite grabar y editar tus 
combates favoritos. Por supuesto, 
puedes guardar esas secuencias en 
la tarjeta de memoria y hacer gala 
ante los colegas de tus heroicida- 
des en Street Fighter. Al comple- 
tar los niveles conseguirás juegos 
extra, que consisten en romper 
todo tipo de cosas a golpes, o tam- 
bién en ejercicios cronometrados. 
Street Fighter es como la biblia 
de los beat 'em up. Los efectos 
especiales son sorprendentes y los 
combos forman parte de su fol- 
clore. No encontrarás nada como 
la profundidad de Tekken 3, pero 
si lo que buscas es un arcade, 
apuesta por SF EX2 Plus. 88 





Q Previo aviso 






; Alucinaste con Keanu y compañía en The 
Matri? Pues en EX2 Plus hay un movimiento especial que te permite 
dar golpes de kung-fu aún más atroces. Lo pueden hacer todos los 
personajes. Da una patada y un puñetazo a la vez y en unos segundos 


ቆ Jugabilidad clásica Street Fighter EX2 es un paso 
* Los juegos extra están bien más en la dirección correcta, 
è Un montón de luchadores y es probsble que se con- 















r ፡ = vierta en el mejor juego de 
conseguirás una superristra de puñetazos. o LO PEOR la serie. Como es lógico, 
m Street Fighter carece de la 
è 3D falso profundidad de la serie Tek- 
€ Movimientos limitados ken. En conclusión, nos 





e ¿No está anticuado? parece 8190 anticuado. 
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Distribuidor: Ubi Soft 

Fabricante: Ubi Soft . 
Jugadores: De uno a dos. 
Disponible: Mayo  .  - 





ሜ ምጓ 
od 


reras / ruedas 5 pixel s / Ubi f Soft PREVIEW 





F1 Racing Championship 


UBI SOFT INSISTE. HAY QUE AMORTIZAR LA PASTA QUE VALE LA LICENCIA 
DE LA FIA COMO SEA, Y CLARO... 


eguro que nunca 

antes has visto tan- 

tos juegos de Fór- 

mula 1 en tan poco 
tiempo, ¿verdad? Parte de la 
culpa — ¿sólo parte?— es de 
Ubi Soft, que se ilusionó bas- 
tante con Monaco Grand Prix y 
ha visto un filón casi inexplo- 
rado en el género. No es que 
haya pocos juegos de Fórmula 
1 en PlayStation, porque hay 
unos cuantos, pero ¡es un 
género que vende de maravilla! 
A todo el mundo le gustan las 
carreras, a todo el mundo le 
gusta la Fórmula 1 y casi todos 
los juegos de este género son 
malos: todo lo necesario para 
asegurarse ventas con casi 
cualquier cosa. 

Monaco Grand Prix fue el pri- 
mer F1 de Ubi Soft para PSX, y 
aunque sus gráficos eran bas- 
tante sosos, su conducción rea- 
lista, su velocidad y su buen fun- 
cionamiento obtuvieron éxito en 
un tiempo en el que no había más 
para elegir. De hecho, desde 
F1'97 no hemos tenido nada 
mejor, y de eso hace ya más de 
dos años. 

El caso es que, ante el éxito de 
MGP, Ubi decidió comprar la 
licencia de la FIA. Y claro, las 
licencias se compran para hacer 
juegos. Lo ideal habría sido hacer 
un juego estupendo que se ven- 
diera como rosquillas, pero... eso 
es muy difícil. La opción «b» era 
mucho más sencilla: hacer juegos 
como churros, para que se ven- 
dan todos un poco. Así es como 





© LomeJor - 








è Es muy rápido 
è Tiene licencias de la FIA 


ወ Lo Peor 





ቆ Todo lo demás 


-. - ———ə— 





llegó hace ሀበ mes F1WGP 
— decente en PC, flojo en N64 y 
«limitado» en PSX— y así es 
como llega este mes F1 Racing 
Championship, tirando de licen- 
cia de la FIA a más no poder. 
Gráficamente pobre, con un 
sonido terrible, visibilidad prácti- 
camente nula y la misma conduc- 
ción con todos los coches, pilotos 
y equipos. ¿Qué tiene de especial 
F1 Racing Championship? 
Pues... la verdad es que nada. Es 
tan rápido como MGP, pero 
como carece de visibilidad, te la 
pegas constantemente (a no ser 
que te limites a seguir a otro 
coche), y tiene la licencia de este 


«No hemos sido 
capaces de notar 
diferencias entre 
el modo Arcade 


y el de Simulación» 


año, pero no sirve para nada por- 
que insistimos en que todos los 
coches corren, suenan y se condu- 
cen igual. Ni siquiera hemos sido 
capaces de notar diferencias 
entre el modo Arcade y el modo 
simulación, aparte del sistema de 
puntos. ; Cómo podría solucionar 
todo esto Ubi Soft? Volviendo a 
programar el juego desde el pri- 
mer polígono. Esperemos que, al 
menos, sea mejor que F1 WGP. ፪፪ 


Q Previo Aviso 









F1 Racing Championship es ese 
tipo de juegos que sólo Ubi 
Soft se atreve s lanzar a la 
calle, Supanemos que, como pasó 
con F1UGP, el producto final 
saldrá con todos los defectos 
que vimos en la versión inacs- 
bada, así que cuidado, 











JUGADOR 1 JUGADOR 2 


€QUIPO / CONDUCTOR 


ነሃ ነሃ 


ái 


à í 
eg 


MKA 
HAINN 





De poco sirve 
la licencia oficial de la 
FIA cuando un Ferrari 
corre lo mismo, suena 
igual y se controla de 
la misma forma que 
un Arrows. 


ATENTO A... 


LOS EFECTOS ESPECIALES 


LAP 


POS 





Sí, gráficamente es horrible, pero, al menos, no tanto como F71WGP, que casi 
parecía de Mega Drive. F1 Racing Championship tiene un par de detalles lejanamente acertados, como 
las chispas que saltan de debajo del coche al rozar el asfalto, los espejos retrovisores (los que nos 
hacen suponer que en la versión final habrá una cámara subjetiva, porque esta versión no la tiene), el 
fuego del tubo de escape... Pero estas cosillas no serán capaces de paliar los sacos y sacos de 
carencias del juego. 
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£ m EVI EV Distribuidor: Infogrames 9ፉ 
velc cidad/ aviones / ኮር jambios/armas Fabricante: Infogrames 


Jugadores: De uno a dos === 


N G Disponible: Sí 


«¡CUIDADO CON ESA MONTANA! ¡VIGILA ESE PUENTE! ... 
¿CUANTAS VECES TE HE DICHO QUE NO CORRAS?» 





on cinco años a mismo chicos de Curly Monsters 
cuestas, nuestra califiquen a N-Gen como un Jet 
querida gris se está — Turismo, ya que en él puedes modi- 
convirtiendo en ficar el avión a tu gusto adqui- 
toda una viejecita en el mundo riendo un motor nuevo, un alerón 
de la electrónica, donde el por aquí o un misil por allá. Pero 


tiempo pasa a la velocidad del para ello —cómo no— necesitarás 
rayo y los Tamagotchi de ayer pasta gansa. Y, ¿adivinas de dónde 





son el hazmerreír del mañana. la puedes sacar? Pues ganando 
Por delante de sus ojos laseri- competiciones, claro. Por si fuera 
les han cruzado tantos video- poco, ¡incluso hay que sacarse car- 
juegos que ya nada la sor- nés! Si con todo esto aún no te 
prende. 0 casi nada. De vez en sientes cómo si estuvieras de nuevo 
| cuando, algún despabilado se ante GT, ya me dirás... 
Cuando te sales La vista desde el interior de Yescuelga para intentar cauti- Pero, eso sí, aquí lo que prima es 
a tendón, la cabina es poco práctica pero var a esta entrañable anciana la rapidez, y el listillo que venga 
que tarda una I aumenta la sensación de velocidad con un videojuego que pre- con un Porsche o un Lotus mejor 
wat ገበር የመጩ la ይሬ. tende ir más allá. será que se vaya al huerto a reco- 
E Este es el caso de N-Gen, el ger cebolletas, porque en N-Gen no 
nuevo producto de Curly Mons- tiene nada que rascar. Y es que, 
ters, que entra en el ruedo valién- cuando hablamos de cacharros 
dose de la velocidad como su voladores que sobrepasan los 
mejor arma. Pero si alguna nove- 2.000 km/h, no bastan 600 CV y 
dad aporta precisamente este un volante molón. Aquí hay que 


título no es la rapidez, si no el 
ATE NTO A. . entorno con el que está vestida. « N-Gen Se vale 
š Para empezar, olvídate de 
LA ALTISIVIA VELOCIDAD QUE PUEDES LLEGAR A ALCANZAR tener los pies a ras de suelo y dis- de la velocida d 
ponte a encaramarte a lo alto de 
las nubes, porque el vehículo por " 
excelencia —el único, vamos— com 0 su mejor 
de N-Gen son los aviones a reac- 
ción. Además, estos aparatos vie- d r m d » 
nen equipados con un armamento 
de lo más potente para barrer a tener un buen joystick y un buen 
cualquier pájaro de mal agüero par de alas para salir airoso de las 


que se cruce por su camino. Pero acrobacias más arriesgadas y 
lo mejor es que todo ello está tru- ganar la carrera. O sea que, ya 


fado y ornamentado con un sis- sabes: abróchate bien fuerte el cin- 
tema que nos remite directa- turón, prepara unos cuantos para- 
mente a la obra maestra de caídas de repuesto y disponte a 
Polyphony: Gran Turismo. emular a Tom Cruise y compañía 
Y es que, no es casual que los en este juego de altos vuelos... Bi 


Cannon 











Q Lo meJor @ Previo aviso 


Si ya es impresionante circular por algunos circuitos a 300 km/h, imagínate volar 


T " ቆ Exquisito control No pienses que esto es 
entre montañas y por debajo de los puentes a velocidades supersónicas. Al lado de M-Gen los juegos ቆ Velocidad vertiginosa Gran Turismo. La cantidad 
de coches parecen un paseo con la abuela. + La modalidad FowerBgll de jets y recambios es 










suficiente para que sea un 
o LO PEOR Juego atractivo, pero ni 
——————————— de lejos alcanza la əbru- 
JA F = ቆ Escenarios poco variados madora calidad y cantidad 
[=O EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE ABR 2000 ቆ La música no está a la altura de 672. 
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UEVO GLOBAL GAME STORE së 


NUESTROS ESTABLECIMIENTOS: 


Madrid f 
Calle José Abascal, 16 ALONSO CANO 
Tel. 91.593.13.46 


























Madrid e 
Calle Alcala, 395 [18 ሀ ሂጂ 
Tel. 91.377.22.88 


Madrid A 


Centro Comercial Alcalá Norte pescao o 
Calle Alcalá, 414 

Local 45 1" Planta 

Tel. 91.406.10.69 


Valladolid 


Calle La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz) 
Tel. 983.21.89.31 


Valencia - Gran Turia 


Centro Comercial Gran Turia 
Xirivella 
Tel. 96.313.40.67 


Valencia - Torres de Serrano 
Calle Conde Trenor, 1 
Tel. 96.373.94.71 


Valencia - Quart de Poblet 
Calle ATT COS 96.153.75.20 


Valencia - Alzira 


Calle Mayor Santa Catalina, 22 
Tcl. 96.24.55.107 


Albacete 
3 Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.11 


Las Palmas 


Plaza Carrasco (en frente parada Guagua) 
Tel. 928.382.977 


Tenerife - La Orotava 

Calle Alfonso Trujillo 

Edificio Temait/3 - Local 12 

(Estación Guagua) - Tel. 922.32.61.14 


Tenerife - Sta. Cruz 
Prolongación Ramon y Cajal 7 
Tel. 922.15.14.24 


o. Zaragoza 
Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69 


Vitoria/Gasteiz 
Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96 


Vitoria/Gasteiz 2 


Próxima Apertura 


San Sebastián/Donostia 
Calle Secundino Esnaola, 11 
(barrio de Gros) 


Algeciras 
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 


Cartagena 

Plaza Juan XXIII 

Edificio Parque Central - Local n. 8 
Tel. 968.32.14.46 


Santiago de Compostela 
Centro Comercial Area Central 
Local 25 B 


na nueva tienda | las nuevas instalaciones de %77 
a central de la fr 


alle Conde Trenor, 1 - 46003 Valencia ` 














anquicia te esperan en: “z 





DEB EVI EW peieas/patadas/ punetazos/ destrozos/combos 


Gelado 


Distribuidor: Infogrames 
Fabricante: Infogrames 
Jugadores: De uno a cuatro 
Disponible: Abri | 


¡QUÍTATE DE EN MEDIO O TE SACUDO! ¿NO VES QUE TENGO QUE ATIZAR 


A ESE TÍO QUE ESTÁ PEGANDO AL OTRO? 


n juego completo. 
Eso es lo que pedi- 
mos cuando nos 
dejamos una sobe- 
rana pasta en la última nove- 
dad. Esperamos encontrar 
A muchos modos de juego distin- 
ROUND ID» tos, montones de personajes, 
decenas de circuitos, varios 


continentes por explorar y, a 
poder ser, algún que otro mam- 
porro. Si tan fáciles somos de 


contentar, entonces, ¿por qué 
caray no hay manera de encon- 
trar algún título que cumpla las 
expectativas? Por suerte, aquí 
llega Gekido, dispuesto a ven- 
El modo para 4 gar afrentas pasadas y a des- 
AD la poa pertar las ilusiones (y de paso, 
juego las ganas de liarse a tortas) de 
más de uno. 

Y eso que el punto fuerte de 
este título no es precisamente la 
originalidad; Gekido se apunta al 
carro de los beat 'em ups clásicos 
que afios ha poblaban las salas 
recreativas de medio mundo. Por 
eso, al ponerse delante de la Play, 
uno tiene la sensación de estar 
reviviendo tiempos olvidados en 
que los héroes del día eran los 
Final Fight o Double Dragon de 
turno. Pero, como los tiempos 
cambian y la tecnología avanza 
que es una barbaridad, hoy día los 
diestros atizadores de esas recrea- 
tivas quedarían hechos trizas ante 
la potencia gráfica de la gris. 

Porque, si algo ofrece Gekido, 
es espectacularidad, sobre todo en 
el modo para cuatro jugadores. 
Allí es donde podrás despacharte 
a gusto con tus amigos sin que 





M 






¡Soy el rey 
el pollo frito! 





Q Lo meJOoR 








Normalmente este tipo de juegos disponen de un botón para cada opción y, como 
mucho, una combinación como salto+patada. Aquí las opciones disponibles son tantas que a veces te 
parecerá tan complicado como Tekken. 


* La variedad de escenarios 
* La ingente cantidad de golpes 
ቆ El modo multi Jugador 


ወ Lo reor 









è Puede llegar a ser un poco 
repetitivo 
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nadie salga herido, y hacer las mil 
y una piruetas o combos aluci- 
nantes siempre y cuando medie 
un MultiTap. O si lo prefieres pue- 
des ensañarte de lo lindo contra 
rivales controlados por la con- 
sola. 

Por si fuera poco, Gekido viene 
equipado con nueve luchadores, 
cada uno con su particular visión 
sobre cómo solucionar los proble- 
mas a base de porrazos. Además, 
estos aguerridos muchachos van 
aprendiendo nuevos movimientos 
a medida que avanzan a lo largo 
de las 17 misiones de que consta 
el juego (¡vaya!, y nosotros que 
creíamos que eran sólo múscu- 


«Nueve 
luchadores 
dispuestos a 
repartir lena a 
mansalva» 


los...). Además, no hay mueble 
que se les resista, ya que los esce- 
narios son interactivos. 

Finalmente, para no dejar nin- 
gún cabo suelto, Gekido ameniza 
esta velada de tortazos y leñas 
variadas con la música de Fat 
Boy Slim y Kid Rock. ¿Será posi- 
ble que Gekido sea tan bueno? 
¿Existirá una conspiración contra 
los críticos gruñones de videojue- 
gos? Ay, ay, ay... M 








Q Previo aviso 


La modalidad para 4 Jugado- 
res no es un Tekken o un 
Street Fighter. Es bueno. 
pero no tanto, aunque seguro 
que vas 8 pasar muchas horas 
divirtiéndote con los amigo- 
tes (si dispones de un 
MultiTap, clarol, 









| pu 


a LET MEE: megen 
Para ConverTirTe en 
< 
⁄ i joha McClane 






| [ 3 [10005 de juego 
Mil formas de morir 
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PlayStation 





INTERACTIVE 


www. diehardtrilogyZ.com Vuelve john McClane 


PREVIEW 





Rally Masters Hace Uf Ch 


Distribuidor: Infogrames 
Fabricante: Digital Illusions 


Disponible: SI e 


ampions 


TRAS DEJAR A UN LADO LOS MERCADOS DE COCHES SEGUROS Y DE BONITOS 
MUEBLES DE PINO, LOS SUECOS SE ESTAN DEDICANDO A LOS VIDEOJUEGOS 


00:12:77 









Los escenarios de Rally 
Masters — Italia, Inglaterra, Esta- 
dos Unidos, Indonesia, Gran Cana- 
ria y, por supuesto, Suecia— ofre- 
cen un agradable contraste de pai- 
sajes 
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| fabricante sueco 
=" Digital Illusions 

empezó haciendo jue- 

gos al estilo 
«máquina del millón». Lo hacía 
muy bien, pero al final tuvo que 
admitir que, seguramente, el 
futuro de los videojuegos no 
iba a pasar por pelotitas de 
plomo rebotando dentro de un 
sitio cerrado. Pero toda aquella 
experimentación en el campo 
de la física de la canica no iba a 
caer en saco roto. Los juegos de 
carreras, y su manfa por ir rebo- 
tando de colisión en colisión, 
eran el siguiente paso natural, y 
así nació Rally Masters. 

La reunión Rally Masters: 
Race Of Champions tiene lugar en 
Gran Canaria, tras la última ronda 
del Campeonato Mundial de 
Rallies. Es un evento indepen- 
diente que no influye en la clasifi- 
cación del Campeonato Mundial, 
pero es una buena excusa para 
tomarse unas vacaciones pagadas 
y tostarse bajo el sol de las islas 
Canarias. 

El formato de la carrera difiere 
de los típicos tramos de la Costa 
Brava a los que estamos acostum- 
brados. En esta carrera, dos corre- 
dores toman la salida a la vez en 
dos circuitos casi paralelos que se 
cruzan en un punto para que, al 
final de la carrera, ambos vehícu- 
los hayan cubierto la misma dis- 
tancia sin haber compartido pista. 

Llegados a este punto, sería 
razonable pensar que basar un 
juego entero en un único circuito 
es ir demasiado lejos, pero a los 
chicos de Digital Illusions no se 


les conoce precisamente por estar 
sentados delante de sus mesas 
Ikea con los brazos cruzados. 
Conscientes del desastroso efecto 
que un campeonato a un solo cir- 
cuito tendría en la adictividad del 
juego, han estado muy ocupados 
diseñando nuevas pistas hasta 
conseguir que en la versión final 
haya un total de 45 circuitos 
repartidos por seis naciones. 

Y si eso quiere decir que se han 
concentrado en ofrecer una 
amplia selección de circuitos, 
deberías echar un vistazo a la 
gama de vehículos en oferta. EI 
recuento todavía no es definitivo, 
pero puedes dar por hecho que 
todos los participantes de este año 


aparecerán en formato poligonal 
(Ford Focus, Peugeot 206, Mitsu- 
bishi Evo II, etc.), además de 
antiguos clásicos que incluyen el 
ahora prohibido grupo B de 
co-ches como el Peugeot 205 
Turbo 16 y el Audi Quattro. 

Por supuesto, de nada sirve 
disponer de coches de verdad si el 
manejo no está a la altura, y es 
aquí donde Digital Illusions ha 
invertido muchos meses de dolo- 
res de cabeza y perfecciona- 
miento. Pero, afortunadamente, la 
factura en aspirinas parece haber 





EI esquema físico del juego aplica la fuerza de forma inde- 
pendiente sobre cada rueda para conseguir el máximo realismo, y añade 
unas mejoras para hacer que además sea jugable 





valido la pena. El manejo de los 
controles en Rally Masters resulta 
sorprendentemente intuitivo. Los 
coches responden de verdad a 
todas tus órdenes, así que después 
de unas pocas vueltas ya empiezas 
a derrapar en las curvas más sua- 
ves con mucho aplomo. La opción 
analógica no resulta tan inme- 
diata, ya que se nota demasiado 
suelta como para estar cómodo 
con ella, pero esperemos que lo 
arreglen antes del lanzamiento del 
juego. 

Si la conducción resulta rea- 
lista, la estructura del juego se ha 
desarrollado teniendo en cuenta el 
lado más arcade de las carreras. 
Hay diferentes campeonatos, 
incluyendo los típicos de panta- 
llas, una opción de rally con cua- 
tro coches en la pista a la vez, el 
modo arcade (empiezas desde 
atrás y tienes que adelantar a 
todos los coches), y, por supuesto, 
la carrera de los Campeones. Tal 
variedad de opciones debería ase- 
gurar una larga vida al juego, pero 
para estar seguros, han hecho que 
también puedas diseñar tus pro- 
pios campeonatos escogiendo dife- 
rentes categorías y circuitos a 
partir de la selección general. 

En resumen, aquí tenemos la 
prueba fehaciente de que los simu- 





è Manejo real pero Jugable 
ቆ Gráficos decentes 
* Larga vida sl Juego 


ወ Lo reor 


* Pegatinss en los coches 
e Conducción analógica floja 
* ¿Podrá sdeləntər a Colin? 









Rally Masters 





01:05:33 





.La calidad de ios grá- 
ficos está al nivel de los 
mejores juegos de rally de 
PlayStation. La tecnología 
siempre ha sido un punto 
fuerte de Digital Illusion 


02:23:34 


01:35:33 
Como en todos ios juegos 


de rally de hoy en día (a excepción 
de GT2, si quieres), la selección de 
vehículos en Rally Masters incluye 
una generosa cantidad de coches 
de verdad 


ladores de «máquina del 
millón» son la antesala perfecta 
del mundo de los juegos de 
rally... 





6) Previo aviso 


El aspecto crucial de un juego de rally es el manejo de los coches. A la hora de 
derrapar por la nieve, el barro o el hielo, los gráficos no te sacarán del apuro (aunque siempre ayudan, 
claro). Afortunadamente, éste es el punto fuerte de Rally Masters. Lanza tu coche de lado en una curva a 
la velocidad adecuada, gira de golpe el volante en dirección contraria, aprieta a fondo el acelerador y son- 
የ16 mientras te deslizas lejos del peligro (casi) todas las veces; la satisfacción de hacerlo bien sí que no 








Por el momento, Rally Masters 
perece dar la talla, y además 
se maneja bien. Los diferentes 
modos de Juego y la opción de 
diseñar tu propio campeonato 
deberian mantener ocupados 8 
los Jugadores durante mucho 
tiempo 







puede ser subestimada. 
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PREVIEVV espadas / monedas / piratas / reinos / monstruos 


Alundra ረ 


¡POR FIN! ¡YA ESTÁ AQUÍ ALUNDRA 2! SÍ, PERO, UN MOMENTO... 
ESTO NO ES LO MISMO 
unos pioneros en la 


T compra de una 


PlayStation seguro que os 
acordaréis de Alundra, uno de 
los primeros RPG para la gris, 
¿verdad? Pues ahora que 

ya os habéis acordado de él, 
borradlo todo de vuestra 
mente, porque esta segunda 
parte no se parece en nada a 
su predecesor... 

Muchos bits han corrido por 
la Play desde entonces, y ahora 
precisamente que se vislumbra el 
final de nuestra entrañable amiga 
y compañera de sofá llega preci- 
samente a nuestras casas Alun- 
dra 2. Pero los años —como muy 
bien saben y repiten todos los 
abuelos— no pasan en vano, y 
este juego ha tenido que ade- 
cuarse a los tiempos que corren 

para intentar arrancar de nues- 
ATE NTO ለ. su tras atiborradas mentes poligo- 
nales una pizca de emoción. 

EI primer cambio —sin duda, 
el más importante y palpable— 





odos los que podéis 
fanfarronear de ser 





Los gráficos 
han mejorado, se ha 
pasado a las 3D y el 
argumento y los 
personajes de la 
primera entrega han 
quedado en el baúl de 
los recuerdos. Así es 
el nuevo Alundra 2 


| es el paso de las dos dimensiones 
J | a las 3D. El segundo, es todo lo 
m 3D. El seg ፡ 
“ ጽ ' ፡ demás. En realidad, de la primera 
> = | parte ya nada queda. Aquí encar- 


nas a un espadachín renegado 
que en su afán de gloria se empe- 
ñará en liberar el Reino de 
Varuna del infame Barón Sinis- 
ter. Para ello deberás recorrer 
todo un mundo lleno de aberran- 
tes y malvadas criaturas que van 
a hacerte la vida imposible. 

El juego es una combinación 
de acción, plataformas y puzzles 





ዉ 


Q Lo meJorR 









Para los nostálgicos de Alundra ia única referencia visual que podrán 


encontrar en este título va a ser el mapa, que nos remite a esos entrañables gráficos en 2D que 
vestían el juego original 


ቆ El sentido del humor 
è Parece que Va 8 ser muy, pero 
que muy, largo 


ወ Lo Peor 







è La cámara 
è Que esté en inglés (si, final- 
mente, no lo traducen! 
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Distribuidor: Proein 

Fabricante: Contrail 

Jugadores: De uno a cuatro — 
Disponible: Principios de mayo 


de creciente dificultad. Para variar, 
no faltan los típicos encuentros 
con bichos de acá y allá que vienen 
decididos a zurrarte de lo lindo. 
Eso sí, en Alundra 2, no vas a tener 
que soportar los continuos tiempos 
de carga a que nos tienen acos- 
tumbrados Final Fantasy y demás 
secuaces, ya que los enfrentamien- 
tos transcurren en tiempo real. 

Sin embargo, una de las mayo- 
res dificultades para llegar a buen 
puerto va a ser la cámara, que 
posiblemente acabe convirtiéndose 
en tu peor enemigo. En este mundo 
hemos visto de todo y estamos 
acostumbrados a encontrar mejo- 
res y peores cámaras, ipero es que 
ésta se lleva la palma! ¡La muy 
remolona ni tan siquiera se mueve! 
De hecho, tienes que controlarla 
tú. Este detalle le hace bajar unos 
cuantos enteros a un título que, por 
otro lado, goza de un humor exce- 
lente, unos gráficos más que 


correctos y una música que, aun 
siendo mediocre, no empaña el 
resultado final. Destacar, lo que se 
dice destacar, no destaca en nada, 
pero el conjunto se muestra muy 
sólido y entretenido. 

Al fin y al cabo, eso es lo que 
cuenta, ¿no? ፻፪ 





Q Previo aviso 


Todos esperábamos ansiosos la 
llegada de esta segunda parte 
pero... ¡sorpresa! Esta entrega 
no tiene nada que ver con la 
primers; es un Juego totalmente 
distinto. Y no estamos hablando 
sólo de añadirle una dimensión 
más sl asunto; todo el conjunto 
ha cambiado. 


Guilty Gear 


Distribuidor: Studio 3 
Fabricante: ARC System Works 
Jugadores: De uno a dos 
Disponible: Sí 


ste título en 2D no habría 
estado fuera de lugar si 
hubiera aparecido hace cinco 
años. Pero, a pesar del lanza- 









miento de juegos de lucha como Tekken 
3,todavía existe una importante tribu de 


jugadores que prefieren que los beat 


“em up se limiten a las dos dimensiones. 


0,al menos, eso es lo que piensan Stu- 
dio 3 y ARC. 

Puesto que Guilty Gear llega a la 
PlayStation algunos años después de su 
más directa competencia, uno se espera 
que, como mínimo, tenga unos gráficos y 
una jugabilidad tan buenos como los de 





Street Fighter Alpha. Pero, por desgracia, 
no es el caso (o al menos, no en su estado 
actual). Los gráficos y la animación están 
muy desfasados, y la jugabilidad acaba 
siendo poco más que aporrear los botones y 
esperar un milagro. 

Tal vez el aspecto más frustrante sean 
los movimientos Ichigeki Hissatsu, que tar- 
dan una eternidad en recargarse pero que 
cuando se emplean matan instantánea- 
mente a tu rival. ¿ Puedes imaginarte una 
manera más desesperante de perder un 
combate (sobre todo, si es contra el orde- 
nador)? Tampoco es una manera muy 
reconfortante de vencer en una pelea, la 
verdad, a menos que lo único que busques 
sean unos gráficos de lo más aparatosos. 

En resumen, un juego sólo apto para 
los fanáticos de Street Fighter y los manía- 
cos del manga. Próximamente, tendrás el 
análisis completo de Guilty Gear. ፪፪ 





remotos. pat peor, Guilty Gear no aguantaría ni 
un asalto contra Street Fighter 


PREVIEW 








WWE 29፡2 A < 
` ቺ C? Z ያ 





105 espectaculares movimientos especiales suponen una distracción a las 


pobres animaciones de los luchadores 





Crusaders Of Might And Magic 


Distribuidor: 3DO 

Fabricante: New World Computing 
Jugadores: Uno | 
Disponible: Sí 


a serie Might And Magic, uno 
de los RPG más longevos de 
PC, está a punto de hacer su 
debut en PlayStation. A dife- 
rencia de sus predecesores, Crusaders 
presenta nuevas líneas maestras. 

A través de una combinación de ele- 
mentos de rol con un personaje en tercera 
persona, al estilo Tomb Raider, Crusa- 
ders te sumerge en un mundo mágico, 
amenazado por una armada de mons- 
truos inmortales —the Legion of the 





Damned—. El personaje que encarnas, 
Drake, se alista en un cuerpo policial de 
elite con el fin de acabar con ellos. Drake 
es capaz de correr, saltar y escalar. Ade- 
más, tiene la posibilidad de utilizar un 
arsenal de objetos con vistas a reducir a 
sus oponentes. Incluso puede lanzar 
hechizos mágicos si está inspirado. Drake 
adquiere confianza a medida que avanza 
el juego, mejorando sus habilidades y 
recursos. 

Crusaders Of Might And Magic recu- 
rre con frecuencia a los puños de los 
RPG, y gracias a su imagen fresca es, 
quizá, el juego que los fans de Deathtrap 
Dungeon han estado esperando durante 
tanto tiempo. ፻፪ 








| Una inteligente combinación de 
en 3D y juego de rol que promete mucho, 


pero que quizá no llegue a la altura de Lara Croft o 
Mr Soul Beaver 





Enfréntate a los inmortales con tus hechizos mágicos y tu estilo heroico 
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PREVIEW 


kil > EX 





Puede que el joven 

Riot no se parezca a tu estereotipo 
de héroe de juego, pero sus poderes 
psíquicos son formidables 


ATENTO A... 





Mientras Rion escapa de la sala «e operaciones, obtiene una oportunidad de 
vengarse de los científicos insensibles que le han atiborrado de medicamentos. Al poner en práctica 
sus poderes psíquicos, los cientificos y los guardas retroceden desesperados para alejarse del chico, 
antes de estamparse contra el suelo, donde sus cabezas estallan y chorrean como botellas de 
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pildora / estallidos / ¿quién / soy / yo? 


alerians 


UN JOVEN SE EMBARCA EN UNA MISIÓN DE DESTRUCCIÓN MIENTRAS LA ACTUAL 
CARRIE, DE CRAVE, CONOCE HOME ALONE... 





o nos engañemos, la 
serie de Resident Evil 
tiene en el bote el 
género de terror. 
Konami se dio cuenta de eso y 
optó por un tratamiento de cho- 
que con Silent Hill. Ahora Crave 
ha seguido su iniciativa. 

Si Resi invita a comparaciones 
con la trilogía Dead, de George 
Romero, Galerians es el hijo bas- 
tardo de Carrie y Scanners. Cuenta 
la historia de un joven, Rion, que al 
despertar en una sala de operacio- 
nes se encuentra con que ha sido 
aumentado genéticamente y 
ostenta habilidades telequinéticas 
devastadoras. El juego empieza 
con un Rion amnésico que escapa 
de su encierro —gracias a sus 
poderes sobrenaturales que le per- 
miten romper las argollas que lo 
retienen — y busca respuestas. 

Como toda buena historia de 
suspense, Galerians empieza con un 
misterio al que añade escenas de 
background a través de secuencias 
intercaladas. Esto da al equipo 
ASCII la oportunidad de exhibirse 
con algunas películas sensaciona- 
les, con escenas comunes de pasi- 
llos ensangrentados, repletos de 
científicos muertos, además de una 
rubia misteriosa y guardias arma- 
dos hasta los dientes. Es todo muy 
cinematográfico y prepara el 
camino para algunos giros del 
argumento que vendrán más ade- 
lante. 

Es inevitable compararlo con 
Resi. Con sus vistas de cámara 
múltiple y su juego a modo de 
puzzle, Galerians es, sin duda, muy 





è Escenas de ambientación 
$ Habilidades psiquicas inteligentes 
* Muchos toques visuales 


ወ Lo reor 


ቆ Puzzles previsibles 
è El movimiento es salgo lento 


e Uso poco inspirado del sonido 





Distribuidor: Netac 
Fabricante: ASCII 
Jugadores: Uno 
Disponible: Abril 


familiar. Al igual que Resi, utiliza 
un sistema de manipulación de 
objetos, con el que puedes recoger 
elementos y guardarlos para su 
posterior utilización. Este sistema 
está bien resuelto gracias a un Rion 
enfermo que tiene que tomar pasti- 
llas sin parar para aliviar los dolo- 
res que, a su vez, le dejan sin ener- 
gía. Eso añade urgencia al juego. 
Sin embargo, cuando Rion toca 
objetos utilizando su fuerza psí- 
quica, aparece una imagen mental 


«Es inevitable 
compararlo con 
Besi Evil» 


que ofrece una pista descarada 
para tu siguiente movimiento. En la 
mayoría de los casos, la imagen 
mostrará una llave de colores o el 
paradero de un objeto. Estos indi- 
cadores están colocados de forma 
estratégica para convertirse en 
punto principal de contención del 
juego. Algunos puede que prefieran 
seguir el rastro de las migajas hacia 
la siguiente pieza, mientras que 
otros lamentarán el hecho de que 
todo venga tan masticado. 

Pero Galerians se preocupa más 
de contar la historia que de las 
grietas del puzzle. Eso afecta tam- 
bién a tu personaje, cuyas habilida- 
des crecen con el argumento. 

Será cada vez más poderoso al 
tiempo que se desvela la oscura his- 
toria que lo envuelve. ¿Superará a 
Resi 3? Lee nuestras mentes 
mediante una futura revisión... ፳፪ 


Q Previo aviso 


Galerians tiene momentos 
brillantes e imaginstivos 
en el uso de los poderes 
psiquicos. Pero su pere- 
zoso sistemas de control y 
sus puzzles poco sutiles 
podrían mantenerlo en la 
sombra del más efectivo y 
coherente Resident Evil 3 


>Exclusivamente para 
auténticos gamers 





Libi Soft Entertainment 
Edificio Horizon. Crta. de Rubi. 72-794 = 06190 Sant Cugat del Valles [Barcelona] 
Tel 93 544 15 00 s Fax 93 S69 SE 60 x= Hot line I 1 TE 03 s= htłłp//www.ubisoft.es 








D P EVI FVV Distribuidor: Proein | 
F | ly. Lat IO! Yi goi / NE, porteria/ [ሰቦ Ito Fabricante: Silicon Dreams | 
Disponible: Sí 


Jugadores: De uno a ocho ከኤ 
UEFA (ከ i L 
ampions League s 


DIGAN LO QUE DIGAN LOS FANS, LAS SUPERLIGAS AÚN TIENEN MUCHO FUTURO, ASÍ QUE DE 
MOMENTO PUEDES OLVIDARTE DEL FÚTBOL LOCAL Y DEDICARTE A EXPERIENCIAS INTERNACIONALES 












































POS T os goles en un sólo 1999/2000 intenta transmitir 
^ R Much Hass CBR ፳፪ minuto fueron sufi- este nuevo entusiasmo por el 
DENS 1 > cientes para que los deporte continental. 
-— ingleses recordaran El juego original de UEFA 
ET Lt sae que el fútbol europeo es muy Champions League fue recibido 
divertido. Antes de que She- con bastante entusiasmo, pero 
ringham y Solksjaer ganaran la después de un año en Silicon Dre- 
final de 1999, los equipos ams ya se están planteando cómo 


ingleses siempre mejorarlo. Visualmente, es como si 
eran derrotados dieran un paso atrás y dos ade- 
por sus rivales lante, puesto que los gráficos anti- 
europeos. guos, lentos pero en alta resolu- 
Ahora ellos ción, se han cambiado por unos 
se toman la mucho más pulidos y ágiles, pero 
revancha. que tienen aspecto de baja resolu- 
UEFA ción. En la práctica, eso significa 
Cham- que los jugadores se mueven con 
pions gran rapidez (los chuts altos son 
S 1 League espectaculares de verdad). Aún 
| A3 Season así, hay algunos fallos imprevis- 
| v tos, pero si se arreglan a tiempo, 
estamos seguros de que UEFA 
será uno de los bombones de esta 
temporada, y lo encontrarás com- 
pletamente traducido y doblado al 
castellano. 

Vale, se ve correctamente y el 
movimiento está bien, pero ¿tiene 
algún otro atractivo? El juego 
tiene muchos elementos para atra- 
parte en sus redes: cuenta con 





En el primer UEFA ¡os 
porteros tendían a ausentarse del 
área. En UEFA 2000 puedes con- 
fiar un poquito más en ellos, pero 
aün sienten cierta inclinación a lar- 
ላ።... garse. El «chut con ayuda» te echa 
una mano en los tantos 


Los que no aprenden del pasado están conde- 
nados a repetirlo, así que observa lo bueno que era el 
equipo del Liverpool de 1977. Por otro lado, con el Modo 
Escenario puedes revivir la victoria del Manchester 

United sobre el Bayern de Munich en 1999 
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todos los equipos de la temporada 
1999/2000, y también incluye a 
todos los campeones y subcam- 
peones de la Champion League y 
de la vieja Copa de Europa. 

En el Modo Escenario puedes 
intentar reescribir la historia si 
consigues llevar a la victoria al 
equipo perdedor, y también puedes 
usar las opciones de personaliza- 
ción de los equipos para asociar a 
Maldini, Rush, Klinsman y a todos 
tus favoritos en una especie de 
superequipo que puedes guardar 
en la tarjeta de memoria. El 
Modo de Simulación te garantiza 
que cada jugador virtual simule 
las habilidades por las que se ha 
hecho famoso su colega de la vida 
real. 

Sin embargo, ninguna de estas 
cosas, nos importaría un bledo si 
la calidad del fútbol en UEFA 
1999/2000 fuera la de una clase 
de niños de parvulitos que aún lle- 
van pañales. Nada más lejano de 
la realidad. Hay una gran varie- 
dad de pases relativamente senci- 
llos de aprender, que permiten un 
juego sorprendentemente rápido 





% Los mejores Jugadores 
europeos 

ቆ Gráficos fluidos 

ቆ Chuts y movimientos 
estupendos 


e LO PEOR 





ቆ Las entradas podrian mejorar 
ቆ Las repeticiones no están 
disponibles 

* ¿Y la profundidad? 


UEFA Champions League 1999/2000 


— aa 


” erras s SO - — - 





Si te importan un comino 


los equipos de antaño, vuelve al pre- 


sente con Champions League y la 


temporada 1999/2000 al completo 


con un movimiento muy fluido. Al 
contrario del primer UEFA, mar- 
car tantos no es muy difícil, 
incluso puedes atreverte con la 
tijereta, con suerte puede que el 
balón acabe en la red. Sin 
embargo, si prefieres el modo 
manual, todo será mucho más 
difícil. En función de tu habilidad, 
puedes usar el aftertouch para 
realizar vaselinas y lanzar desde 
lejos hacia la portería, mientras 
que los pases sin ayuda te dan el 
control completo sobre la direc- 
ción del balón. En esta primera 
versión hay algunos problemas 
técnicos que aún necesitan aten- 
ción. Como en FIFA “99 el «Skill 
Move» también es potente, y te 
permite ir brincando hacia el área 
y acertar en los penalties. Es 
importante decir que UEFA tam- 
bién sufre de la misma plaga de 
tarjetas amarillas que echaba a 
perder el juego original. 

La gran incógnita es si UEFA 
puede volver aün más fuerte que 
en el pasado, listo para repetir de 
nuevo los triunfos de la temporada 
1998/1999. 88 


Q Previo aviso 





Aunque el JEFA original ya 
estaba bien, ha colmado 
nuestras expectativas. Sili- 
con Dresms espera poder 
crear un Juego que, por fin, 
ses accesible pars los nova- 
tos y lo suficientemente 
completo para satisfacer s 
los Jugadores más svanza- 
dos,y esa es bastante ambi- 
cioso 









ፖ 


" mes P on 
QUE LEVERKUSEN 0-1 CAZIO, 





ATENTO A... 


45,00 7 LIWERPOOL. TIT TD 
` — = 





ሐ ]ሠ m š uw 


— 


Mientras algunos juegos presentan animaciones espectaculares con tijeretas y todo 
tipo de acrobacias, otros prefieren recrear los potentes chuts rompeporterías, típicos de UEFA. Los 
jugadores centellean por la pantalla al tratar de pasarse el balón, y con un buen tiro el 


guardameta dará zarpazos inütiles en el aire y se arrepentirá del día en que se puso los guantes 
por primera vez. 
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PREVIEW 


bombas / explosiones / arcade / acción / cañera 


Silent Bomber 





Distribuidor: Bandai 

Fabricante: Bandai 

Número de jugadores: De uno a dos | 
Disponible: Mayo u 


COLOCA BOMBAS, DETÓNALAS Y DESTRÚYELO TODO. ¿ESTÁS PREPARADO PARA 
PARTIRTE LA CARA CON ENEMIGOS MECANICOS A BOMBAZO LIMPIO? 






Este es el 
resultado de una 
contienda llena de 
explosiones y 
destrozos. Los restos 
parecen más 
«amasijos de polígonos 
arrugados» que otra 
cosa... 


Silent Bomber cuenta 
con un modo de entrenamiento en 
el que puedes aprender los pocos 
movimientos que tiene el 
personaje, enfrentándote a un 


tanque 
~ 





Deberás tener cuidado con los ataques de los jefes finales de cada nivel. Al principio te 
costará librarte de ellos, pero como en todos los juegos, cada jefe tiene un punto débil del que deberás 
aprovecharte para librarte de él. La velocidad y habilidad serán tus únicas ventajas contra todos los 
jefes, y deberás utilizarlas para acabar con ellos, porque sus armas siempre son mortíferas... 
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Qué te parecería 
poner bombas por 
el interior de una 
nave espacial para 
luego detonarlas y cargarte a 
los malos? ¿Te gusta la idea? 
Pues esto es, más o menos, lo 
que tendrás que hacer en 
Silent Bomber, el último juego 
de Bandai. 

Hasta ahora, los títulos que 
había desarrollado esta gente 
para PSX no habían sido gran 
cosa: Dragon Ball Final Bout , 
Power Rangers Zeo Full Tilt 
Battle Pinball (sí, un pinball, no 
demasiado bueno) y Bass Rise 
(un simulador de pesca, te puedes 
imaginar). Sin embargo, Silent 
Bomber parece no ser tan malillo 
como los anteriores trabajos de 
Bandai para la gris. 

En Silent Bomber encarnas el 
papel de Jutah, un detonador de 
bombas del futuro cuya nave 
espacial ha quedado atrapada en 
una de las naves nodrizas enemi- 
gas, en pleno fragor de la batalla. 
Tu misión será destruir a cuantos 
enemigos y armamento te encuen- 
tres en el interior de la nodriza, 
mediante un sistema de ataques 
inspirado, a todas luces, en los 
juegos Bomberman. La acción es 
siempre la misma: colocar bom- 
bas y detonarlas. Eso quiere decir 
que Jutah no cuenta con un gran 
repertorio de armas, compuesto 
por ametralladoras, lanzacohetes, 
pistolas, etc., sino con bombas. 
Sólo bombas. Aunque, eso sí, las 
hay de todos los tipos: incendia- 
rias, paralizantes, explosivas... 





+ El sistema de colocar/detonar 
bombas es muy divertido 


o LO PEOR 


tiva 


ቆ Un arcade de acción 8811 y rápida arcade. Después de dos 


* Pocas posibilidades de control 
e Gráficos pobres y acción repeti- 


Tu papel como jugador con- 
siste en acercar a tu personaje al 
enemigo, colocar una o dos bom- 
bas, alejarte y detonarlas. Algo 
así como un Bomberman en 3D 
con libertad de movimiento en el 
que tienes que derrotar a cientos 
de robots. 

El sistema de contro! es fácil 
de manejar, ya que las posibilida- 
des son muy pocas: mover al per- 
sonaje, colocar bombas y deto- 
narlas. También puedes lanzarlas 
a lo lejos, pero los resultados no 
son tan seguros como colocándo- 
las en el suelo. Pones una, haces 
que el enemigo te siga y, ... Ya te 
lo imaginas, ¿no? 


«El sistema de 
ataques está 
inspirado en 
Bomberman» 


Silent Bomber está diseñado 
como los arcades de antaño, con 
un sistema de puntos. Al final de 
cada nivel se hace un recuento de 
los puntos que has conseguido 
estallando bombas, y obtienes 
una calificación en función de los 
enemigos que hayas abatido, la 
efectividad de tus ataques y el 
tiempo empleado. Parece que 
Silent Bomber promete, ¿no? 
Aunque su acción repetitiva y su 
estética ultra-manga le impedi- 
rán alcanzar el nivel de calidad 
de Apocalypse, actual rey de los 
shooters de este tipo. W 


Tanam” 


ጩ PREVIO AVISO 













Silent Bomber es muy diver- 
tido, pero no deja de ser ህከ 


horas pasándolo de miedo, 

lo dejas para otro 418 y ya 

no lo vuelves a tocar Jamás, 
Si no fuera tan repetitivo y 
tuviera mejores gráficos... 
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| | | emos quedado con nuestro 
|_| contacto en un lugar secre- 
to, cerca de Newcastle. Pero 
de camino a la cita, el equipo 
de PSMag empieza a dudar. Después 
de todo, Driver es ese juego que ha 
vendido más copias que Final Fantasy 
VII y Metal Gear Solid juntos. El que 
valió un premio BAFTA a sus creado- 
res y que todavía no ha pasado a la 
serie Platinum porque hace poco, al 
precio normal, marcó otro récord de 
ventas. ¿Cómo van a superar todo eso 
en Reflections? ¿Cómo demonios van 
a conseguir que Driver 2 sea aún 
mejor? 

«Cuando empezamos a trabajar en 
Driver 2, decidimos diseñar una continua- 
ción que no se limitara a incluir alguna 
ciudad más», nos aseguró Martin 
Edmondson, director ejecutivo de la 
empresa, que además sacó a colación un 
ejemplo reciente. «Recordaréis que 
Destruction Derby y Destruction Derby 2 
eran juegos muy distintos, con otro motor 
y con gráficos nuevos. Lo que queremos 
es dar motivos a los aficionados para que 
se compren los dos títulos». 

Puede que fuese porque nos dirigía- 
mos a nuestro destino encerrados en el 
maletero de un coche (por cuestiones de 
seguridad), pero en ese momento empe- 
zamos a sentir un ligero mareo. Pero 
Martin, įsi limitarse a añadir ciudades es 
perfecto! Los jugadores tampoco os pedi- 
mos la luna; de verdad que no. 


Driver 2 





SE RUMOREA QUE TANNER VUELVE. PSMAG 
LE HA SEGUIDO LA PISTA, PERO EL NI SIQUIERA 
HA INTENTADO HUIR. LA VERDAD ES QUE 
QUERIA QUE LO ENCONTRASEN. TIENE UNA 
GRAN EXCLUSIVA. ALGO SOBRE DRIVER 2... 


Seguimos a Tanner a cierta dis- 


tancia hasta llegar al lugar de la cita 








«Una de las cosas que podríamos 
haber hecho es añadir cuatro ciudades de 
EE.UU. Para Driver 2 pensamos en 
Nueva Orleans, Washington, Filadelfia y 
Seattle, pero al público europeo sólo le 
interesan San Francisco y Nueva York, 
por las películas en las que se inspiró el 
videojuego», reflexiona Martin. 

Al final, los de Reflections decidieron 
incluir ciudades que Martin describe 
como «una mezcla». Como Las Vegas, 
por ejemplo. 

«Al principio estábamos algo preocu- 
pados, porque la gente sólo se acuerda de 
la principal avenida de Las Vegas. Pero 
cuando estuvimos echando un vistazo a 
los escenarios reales comprobamos que 
existe un gran centro urbano y una zona 
residencial, además de la famosa avenida 
de los casinos. Por otra parte, es posi- > 
ble salir a conducir por el desierto, 
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entre los pueblos abandonados y los cac- 
tus.» También se incluyó Chicago por su 
relación con French Connection o con los 
Blues Brothers. Para las otras dos ciuda- 
des, los de Reflections buscaron un 
ambiente más tropical. «La Habana es 
una elección natural si queremos retratar 
la delincuencia, porque la historia se cen- 
tra en gente que intenta entrar en el país. 
Río de Janeiro es muy interesante desde 
el punto de vista visual, y también permi- 
te hablar de delincuencia porque es una 
ciudad bastante violenta; queríamos que 
Driver 2 supusiera una experiencia más 
áspera y extrema que Driver.» 

Incluir las tortuosas calles de Río o 
los estrechos callejones de La Habana no 
parece muy buena idea, pero el deseo de 
que tanto el entorno como el juego sean 
«más realistas», en palabras de Martin, 
ha comportado un cambio importante en 
la estructura del título. Martin lo explica 
así: «En las ciudades de Driver 2, algo 
que sí ha cambiado físicamente son las 
calles. Si te fijas, en el Driver original 








¡Aquí estamos! una exclusiva 
mundial, con las imágenes de Rio de Janeiro 
que aparecerán en Driver 2. Imaginate un 
coche circulando por esta calle... 
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todas eran rectas. Las ünicas direcciones 
posibles eran Norte, Sur, Este y Oeste. Es 
algo interesante porque muchas ciudades 
reales se basan en este tipo de estructura 
cuadriculada, pero no todas son así. En 
esta segunda versión queríamos sobre 
todo que apareciesen calles reales, con 
curvas.» 

Hasta que no tuvimos la oportunidad 
de contemplar Driver 2 en acción y en 
exclusiva, no empezamos a entender la 
diferencia que suponen las curvas. En una 
de las primeras demos, un coche esque- 
mático se dirige hacia un paso elevado 
que surge de la nada. En el primer Driver 


UEVOS PERSONAJES 
| 


h. 
STOP] 


-. las calzadas elevadas eran un puro ele- 
mento decorativo, pero en Driver 2 apare- 
v P cen a izquierda y derecha calles en pen- 


diente y formando estrechas curvas. 
Martin explica que el flujo de vehículos 
cambiará al introducirse en esas pendien- 
tes, de modo que veremos hileras de 
coches cambiando de carril para incorpo- 
rarse a la autopista o para salir en la 
próxima intersección. Tomar la salida 
correcta ya resulta difícil normalmente, 
así que imagínate hacerlo a gran veloci- 
dad, en medio de una circulación densa y 
con el reflejo de los polis en tu retrovisor. 
Además, y eso es algo que segün Martin 
sólo se verá en Driver 2, puedes escapar 
saliendo repentinamente de la autopista y 
viendo, como en una película de policías, 
cómo tus perseguidores continúan por la 
carretera principal, ante tu sonriente 
mirada. 





«La Habana es una elección lógica 
si queremos retratar ambientes 
oscuros porque la historia se 
centra en gente que intenta entrar 
en el país», comenta 

M. Edmondson 














Anand 
7í m. 









 Edm 

A R: € d 
, b 1 r , LI 
"rug 


| 
l 
ከ 


Nia protect 


and (a ፲ርፔሠር” 


L.A.P.D. 
88961. 








Driver 2 





hie! ove Modele i f 


mg F 





=— 





La empresa: el personal de 


Reflections se lleva a nuestro correspon- 
sal a dar un paseo 





Las curvas de las ciudades norteame- 
ricanas (Chicago y Las Vegas) sirven 
para que Driver 2 se despliegue en tres 
dimensiones, pero las de La Habana y 

ste de una banda norteamericana, pero está Río están pensadas para ofrecer diver- 

E A Gl sión. «Es más difícil tomar las curvas», 
explica Martin, hablando de los virajes 
cerrados y en horquilla de Driver 2, tan 
emocionantes como los giros diabólicos 
de Colin McRae Rally. Martin nos lleva 
de paseo por uno de los barrios residen- 
ciales de Río de Janeiro. Aunque todavía 
falta colocar el cielo y demás elementos 
importantes de la escenografía, la con- 
ducción del prototipo es impresionante, 
con una gran palanca de cambios que 
permite imaginar cómo avanza y casi 
roza el bordillo un macizo Cadillac de los 
cincuenta. 

Al ver cómo se desplaza ese armatos- 

te entre las casas pintadas de colores ale- 
gres de una avenida carioca, empezamos y 
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ፓ a interesarnos por el movimiento de 
los coches de Driver 2. «No vamos a 
modificar demasiado el modelo físico del 
Driver original», cuenta Martin. «Me 
gusta bastante cómo funciona, así que 
sólo haremos un par de modificaciones». 
Luego añade: «Lo que sí hay es más 
variedad, porque en las ciudades de 
Driver había muy pocos vehículos. Eran 
de colores distintos pero, debido a las 
limitaciones de la memoria, no había 
muchos diseños diferentes». 

No sabemos de nadie que se haya 
quejado de la falta de coches del original, 
pero ha habido una razón importante | X : 
para aumentar su variedad en la segunda C L E” E EN S= 
versión: <La diferencia básica de Driver 2 ዝሮ | ብይ a E 
es que ahora puedes salir del coche; este | 
elemento es importantísimo». Al oírlo, el 2 
periodista de PSMag no puede evitar ¡Aquí estamos (de nuevo)! con 


E river 2 podrás circular por las ventosas calles 
exclamar: «i PU EDES SALIR DEL de Chicago, desde el centro hasta los barrios 
COCHE! ¡COMO MOLA!» 


altos. Te presentamos la primera versión de 
Reflections es una compañía cons- 


algunas imágenes que se incluirán en el juego 
ciente del significado de la palabra ambi- 
ción, pero no del de la palabra miedo, y 
menos aún del de la frase: «Si no está 
roto, no lo toques». Martin tenía mucho 
interés en introducir la posibilidad de 
salir de los vehículos, y no sólo por exi- 
gencias del guión. «De este modo el inicio 
de las misiones es mejor», nos explica. 
«En lugar de «Tres, dos, uno, ¡ADELAN- 
TE!», ahora, en una persecución, puedes 
tener el coche aparcado, igual que el del 
enemigo, y ver cómo éste sale de las ofici- 



















- 









nas, se va hacia el coche, sube y se pone a 
conducir». El montón de datos necesarios 
para describir quién se desplaza y hacia 
dónde lo hace es algo más que un truco 
que aporta espectacularidad. Esta infor- 
mación se aprovecha en las secuencias 
intermedias e incluso en la opción Ilama- 
da «director de la película». El argumen- 
to empieza a cuajar cuando consideras 
las posibilidades de que un personaje vaya 
a pie. «Poder salir del coche no sólo sirve 
para finalizar adecuadamente una 
misión», explica Martin. «También pue- 
des bajar del vehículo y subirte a otro si 
lo deseas, algo que en algunos casos será 
imprescindible y en otros, una simple 
posibilidad». 

Pero dejemos de hablar de los 
coches, porque Martin acaba de respon- 
der a nuestras súplicas. «En Driver 2 cir- 
cularán autobuses y camiones, además de 
turismos. Si quieres puedes bajar del 
coche, subirte a un autobús y ponerte a 
conducirlo. De hecho no hay ninguna 
misión que lo exija, pero si lo deseas pue- 
des hacerlo». 

Bueno: si al leer esto el pulso no te va 
a mil por hora es que estás clínicamente 
muerto. Piénsalo: ¡puedes revivir Speed! 
¡O machacar al coche de tu enemigo uti- 
lizando un camión, como en Heat! Y lo 
mejor de todo es que esos camiones des- 
comunales no se conducen de una forma 
extraña, porque Reflections ha intentado 
que se muevan como los mamotretos que 






«La diferencia básica de Driver 2 
es que ahora puedes salir del 
coche; este elemento es 
importantísimo», afirma 
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la posibilidad de 
desplazarte a pie, 
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sic bueno, pero colocado detrás de un estor- 
bo?» ¡La furgoneta! ¡El coche! 
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vos, además de la opción Film Director, la 
cual, según Martin, «incluye funciones p 


son. Si estabas pensando en frenar en 
seco en medio de una curva, yendo al 
volante de un autobús escolar, prepárate 
para morder el asfalto. 

Martin también cuenta con varios 
elementos del guión que aprovecharán al 
máximo esta nueva libertad que se ha 
introducido en el título. «En algunas 
misiones tienes que perseguir a alguien, 
que empieza a bajar por una escalera. 
¿Qué es lo que harás? Bajas por la 
misma escalera y entonces ves cómo tu 
rival sube a un coche y sale corriendo, 
con lo que te quedas pensando dónde 





habrá otro coche para ti». Puede que la 
acción no sea tan complicada como en 
Civilization II o Final Fantasy VIII, pero 
en este nuevo Driver tendrás que pensar 
además de actuar, y pensar rápido. f > s | y - 
Martin prosigue: «Podrás elegir entre dos à | ç , am 
vehículos, uno que aparece en escena y- "La Habana es la ciudad WE = 
otro que está oculto detrás de algún obje- — DU un montón de cochazos americanos de los cincuenta y ios sesenta. C 
to. Pensarás: ¿Quiero la furgoneta, que x LLLA - | cos taxis amarillos 
አ DA | M 
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¡Aquí estamos (una vez más)! 

Las Vegas aparecerá con todo el brillante 
esplendor de sus neones. También vere- 
mos los barrios periféricos, el centro urba- 
no y el desierto que rodea la ciudad. En la 
imagen, el primer esbozo 


> y elementos nuevos, y además hemos 
intentado que sea un poco más intuitiva». 
Hablando de los elementos nuevos, sin 
embargo, hay uno que será especialmente 
bien recibido. «Hemos previsto la inclu- 
sión de una pantalla partida especial | 
para el modo multijugador», nos explica - 
Martin. «En los escenarios de las ciuda- 

des no será posible, pero pensamos dise- 

fiar un área relativamente extensa e o 
incluir un juego a base de carreras o de 
persecuciones, concebido específicamente 
para dos jugadores». 

¿Un duelo de Cadillacs? ¿Tú persi- 
guiendo a tu colega, a bordo de un enor- 
me camión? Parece que las nuevas fun- 
ciones, en líneas generales, se adaptan a 
nuestros gustos. Pero además los de 
Reflections no han escatimado los deta- 
Iles y han prestado mucha atención a las 1 « 
secuencias de vídeo. 














«La calidad de las imágenes renderiza- 
das de Driver 2 es excepcional», se entu- 
siasma Martin. El equipo se propone 
sumergirte en un mundo urbano vivo y 
palpitante, aunque en un momento dado 
parezca que no ocurre nada. «Los peato- 
nes de Driver se limitaban a caminar o a 
estar sentados», se queja Martin. «Pero 
en Driver 2 tienen más posibilidades de 
movimiento. Por ejemplo, si estás cerca 
de una playa, verás a gente tumbada 
sobre colchones inflables. A lo mejor un 
personaje se levanta y se va a comprar un 
helado... Hasta que no lleves dos semanas 
jugando no te darás cuenta de que hay un 
señor que cruza la calle para ir a com- 
prar el periódico». 

Dicho esto, está claro que Driver 2 
: UT FOI geun cocne cargado e m sólo puede tener una pega: seguro que se 
ne e s a ramae T LECHE a ው EDU ORO orate dedos coches hace corto. «Tienes que llevar a cabo 40 

misiones», explica Martin, quien nos 
QJ recuerda que para acabar Driver había 
- que jugar más tiempo que con la mayoría 
de los videojuegos. «Costará terminarlo», 





staban las opciones a 
nal, simboliza salvar a un gángster atado al capó de un coche 
das en el contestador de Driver, han que está abandonado sobre una vía por la a 

atentado aue e argumento de la secue acerca un tren. En otro s t 0 alo mejor tienes aue 


e. «En las secuencias inter 


y cada misión conduce de una secuencia a otra» ]ue intentan atraparte en el interior de un almacén 
Martin. «En Driver 2 tienes un motivo con- laberíntico. «Queremos Jue e| gador tenga que 
pensar un poco», explica riendo nuestro exper- 


sefiador de misiones de Reflections nos cuen [d to en misiones 
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«Hasta que no | 
lleves dos 
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no te darás 

cuenta de que un 
señor cruza la 

calle para ir a 
comprar el 
periódico», dice 

M. Edmondson 


Coches 
especiales 
por gentileza de: 
Frank Lowrison, 
Tyneside American 


TYNESIDE AMERICAN 
THE WAY TO OO 


afiade con ironía. 

Nuestro entrevistado calla, pues ya nos °? 
ha explicado todos los detalles que estaba 
dispuesto a revelar. Así que nos vamos. 

De camino a casa miramos el retrovisor, 
pero si Tanner estaba ahí, no lo vimos. 
Y tú tampoco lo habrías visto. STOP 
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¿Quien? 
Global Game España, la cadena de videojuegos en franquicia , están abriendo tiendas Nombre: . a - = 
especializadas en todo el país. Ya cuenta con 11 establecimientos más otras tantas | 
. aperturas para los próximos meses. Apellidos: _ a 
¿Por qué? Dirección: €” : m —" _ 
Nosotros, ME Ediciones tenemos un acuerdo comercial con Global Game para dar 
a nuestros lectores la tarjeta con más ventajas del mercado de los videojuegos. | Pobla ción: 
¿Cómo lo hago? nu . ] 
. Recorta en cualquiera de nuestras revistas la mascota "saturnino", cuando tengas | Código postal: . . Provincia: = > 
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| Cinco (solo originales, no valen fotocopias) envíalas a Global Game España utilizando 
¿el cupón presente en esta misma página. También 


x [Fecha de nacimiento: 
recibirán la tarjeta Global Game todos los nuevos abonados a la revista a partir 


E ela a tendrás que inscribirte en el Global Game Point más | Telefono: 

cercano. La tarjeta sólo será valida si está registrada en uno de sus establecimientos. 

5 z « H Email: - i " 
¿Para qué me sirve la tarjeta? | 


Pues.. para un mogollón de cosas: 


Global Game Try ፳ Buy (Pruebas y compras) 
Los socios del club podrán probar todos los juegos en las estaciones de pruebas en 
pantalla gigante. Podrán asistir a todas las presentaciones de nuevos productos 
directamente en las tiendas. 


| ¿Cual es tu revista favorita? 


Global Game Discount (Descuentos y ofertas) 
108 poseedores de la tarjeta podrán comprar muchos productos con descuentos 
variables desde el 2 hasta el 15% sobre algunos productos de promoción. 
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Global Game Party (Fiestas) espacios y envia éste cupón q: 
Imagina un mundo de forofos de videojuegos, todos juntos delante de muchas 


| pantallas y con buena música, esto es Global Game Party. Tarjeta MC-Global Game 
Global Game España 
Calle Salamanca, 27 
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Global Game Contest (torneos) 
Jugar para ganar algo. Jugar para competir en las finales nacionales. 
Desafías a tus amigotes en tus especialidades. ¿Eres ሀበ mago de Tekken?, 
¿eres el rey de Fifa?, ¿eres ሀበ gran comandante de Comand 8 Conquer? 
iDemuéstraselo a todos! Y si eres de verdad un genio podrás estar en las finales 
europeas de ሽ de Milán. 0 Londres. 


PI8y Station. ኮ" 
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Global Game Point - Basauri Plaza Arizgoiti, 9 Tel. 94.44.02.922 Global Game Point - Tenerife S.ta Cruz de Tenerife roxima apertura 
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Global Game Point - Las Palmas 1 Alameda de Colón ,1 Tel. 928.38.29.77 Global Game Point - Cartagena Plaza Juan XXIII, Ed. Parque Central, local n°8 
Global Game Point - Albacete C/ San Antonio n*20 Tel. 967 19 1211 Global Game Point - Valladolid C/ La Merced n°4 (Junto Piza. Sta. Cruz) 


Para cualquier información sobre la tarjeta llama al: 96.273.94.71 
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DISTRIBUIDOR Sony 
፳ FABRICANTE 989 Studios 
DISPONIBLE Si 
፳ IDIOMA Castellano 
፳ PRECIO N/D 





፳ NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 
il RESTRICCIÓN DE EDAD 





* 18 anos 





DOBL 
፡ | D MJ LE 

Esta vez se han lucido. Si la calidad técnica 
de este juego lo hace merecedor de un 10, 
el trabajo de doblaje y traducción no se 


queda corto. Es un auténtico placer escu- 


char el doblaje en castellano de este 
título. La verdad es que en el primer Syp- 
hon se echaba de menos un doblaje de 
mayor calidad. Pero ahora, con la segunda 
parte, Sony se ha superado. Por favor, 
señores de Sony, sigan así. 
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` haber salido Syphon Filter, ya 
mln todo el mundo nos escribía a la 

sección de Feedback pregun- 

tod cuándo habría una segunda parte, si 
se sabía algo, si habíamos oído rumores... 
Syphon Filter es uno de esos juegos que 
crean escuela, clubs de fans y, por supuesto, 
imitadores de poca monta, como El 
Mañana Nunca Muere. 

Fueron muchas las cosas que nos enamora- 
ron de Syphon: la suavidad de la animación 
de los personajes, el realismo de los movi- 
mientos, la avanzada lA de los malos, la varie- 
dad de armas, el magnífico Taser, las misiones 
nocturnas, el modo francotirador con rayos 
infrarrojos... 

Realmente, iba a ser complicado para 989 
Studios mejorar aquel juego... Pero lo han 
logrado. iLo han conseguido hasta el punto 
de dejar a su antecesor a la altura del betún! 
Syphon 2 pasa directamente a ocupar uno de 
los puestos más altos en la clasificación de 
los mejores juegos de PlayStation, con una 
clara diferencia sobre todos los demás juegos 
de aventuras, tiros y espionaje (sí, incluido 
Metal Gear Solid). 


| ፪ሽ | cabo de un par de meses de 
A 


Nada menos que dos discos: dos CD. No 
porque sea excesivamente largo (es un poco 
más largo que el primer Syphon, nada más), 
sino por la cantidad de secuencias de vídeo 
generadas por ordenador. Como en la primera 
parte, las secuencias de vídeo se han gene- 
rado por ordenador con los modelos 3D que 
aparecen en el juego, de modo que se mez- 
clan e integran perfectamente con la acción 
sin resultar demasiado «superiores» o «distin- 
tas» visualmente. No obstante, hay que dejar 
clara una cosa desde el principio: tanto los 
gráficos del juego como las secuencias de 
vídeo son, en Syphon Filter 2 mucho mejores 
que en el Syphon Filter original. Escenarios 
mucho más grandes y detallados, más ricos, 
con más rincones que explorar, muchas zonas 
exteriores, nieve, lluvia, enemigos por todas 
partes, ordenadores, jardines, patios, pasillos, 
laboratorios, azoteas... Syphon 2es un Syphon 
Filter a lo grande, con mucho más de todo y, 
además, con otro montón de cosas total- 
mente nuevas, 

Nada más empezar el juego, notarás un 
montón de diferencias. El primer nivel es 
exterior: empiezas descendiendo en paracaí- 
das, y tienes que planear hasta donde están 


dos de tus compañeros de avión (todos 
habéis saltado del avión al ser atacados por 
un caza en la intro, unos segundos antes). 
Estás en medio de ninguna parte, está 
nevando, es de noche... Tus compañeros han 
caído en lugares muy dispersos, y han mar- 
cado su situación con bengalas. Tendrás que 
avanzar hacia las zonas iluminadas para hablar 
con ellos y organizar un reconocimiento de la 
zona. Pero hay algunos enemigos por ahí... Un 
desprendimiento de rocas aplasta a un tipo, 
necesitas dinamita para abrir un túnel y esca- 
par, los malos os tienden una emboscada al 
intentar huir... ¡Acción sin límites desde el pri- 
mer nivel! 

Lo dijimos el mes pasado y lo repetimos 
ahora: Syphon Filter 2 es tan difícil que su pri- 
mer nivel podría considerarse la continuación 
del último en el juego anterior. Si necesitaste 
toda la paciencia, habilidad y suerte del mun- 
do para acabar con Rhoemer en el primer 
juego, imagínate lo que te espera aquí... 

Entre las novedades más importantes de 
Syphon 2 destaca la lA de los enemigos. Ade- 
más de todo lo que hacían en el primer juego, 
ahora son capaces de mucho más, como 
esconderse para atacarte desde otro lado, 


HEALTH 


፻፲ አፐ 


Lor: A A 


llamar a otros enemigos para rodearte.. ¡y 
apuntarte a la cabeza! Sí, has leído bien: tus 
enemigos ahora pueden apuntarte a la 
cabeza, como tú a ellos. Aparece un «head- 
shot» junto a tu personaje, la pantalla se pone 
roja y, si tardas más de dos segundos en 
esconderte, caes fulminado. A partir de la 
mitad del juego, casi todos los enemigos 
apuntan a la cabeza... 

Logan ahora también salta. No hay botón 
de salto: simplemente, si avanzas corriendo 
hacia una plataforma, salta. Más o menos 
como en Zelda, de N64, aunque aquí los sal- 
tos son muy poco frecuentes: para pasar de 
un vagón a otro en el tren, para saltar una cas- 
cada, etc. Lo que más abunda son las platafor- 
mas a las que colgarse, escalar y demás. Sí, 
como las que había en algunos niveles de la 
primera parte, pero más frecuentes y difíciles. 
Hay un nivel, por ejemplo, que se desarrolla 
en un puente entre dos montañas. Sobre el 
puente hay camiones enemigos custodiados 
por guardias, que están vigilando la zona 
mientras los artificieros colocan cargas de C4 
en la estructura del puente. Van a volarlo 
dentro de dos minutos, si no encuentras 
antes al oficial que debe ordenar la detona- 





ción. Deberás avanzar con sigilo, escondién- 
dote de los guardias sin hacer ruido, para aca- 
bar con el dichoso oficial sin que nadie se 
entere. Después, uno a uno, tendrás que car- 
garte a los demás guardias y, por último, des- 
cender de viga en viga por la estructura del 
puente para acabar con todos los artificieros 
(que, por si no lo habías adivinado, también 
van armados hasta los dientes). 

Sencillito, ¿no? 

El sigilo se ha incrementado como en un 
300% en esta segunda parte, hasta el punto 
de hacer que MGS parezca una fiesta con la 
música a tope. Si caminas normalmente, un 
guardia puede oírte desde bastante lejos. Para 
evitarlo, debes agacharte con X y avanzar des- 
pacio, fuera de su ángulo de visión. Todos los 
enemigos tienen un campo de visión, como 
en Metal Gear, pero aquí es mucho más 
grande: tanto como el tuyo. Si tú ves al malo, 
significa que él puede verte a ti. Si tú ves al 
malo y está de espaldas, significa que él no 
puede verte a ti. Así de simple. 

Avanzando con X, tu personaje podrá acer- 
carse sigilosamente por la espalda a tus ene- 
migos y, con un cuchillo —olvídate del Taser 
para siempre, porque eso era demasiado 


No hace falta decir que, si vas I 
despacito, la sorpresa será mucho [ 


más divertida. Para el malo, claro. ü 


፤/ 





Es la forma más espectacular de | 
cargarse a un malo, pero si no | 
tienes cuidado puedes acabar muy | 
«quemado». | 


fácil—, sujetar la cabeza del malo y rebanarle 
el cuello antes de que pueda avisar a los 
demás de tu presencia. Mientras se desangra 
en el suelo, sigues avanzando hasta el 
siguiente enemigo, cuando esté mirando para 
otro lado, y lo mismo... En uno de los niveles 
viajas en un tren de mercancías y hay un [| El cuchillo de boy scout. Sólo para 
momento en el que te encuentras entre dos | agentes con sangre fría, 

vagones separados por una pared de madera. EM " | | 
Al otro lado de la pared de madera hay un 

guardia. Si lo ves a tiempo, puedes quedarte 
donde estás y, con un buen golpe, atravesar 
de un puñetazo las tablas y repetir la opera- 
ción del cuchillo con el malo que hay al otro 
lado. 

Las gafas de visión nocturna, similares a las 
de MGS, te permiten verlo todo como lo 
veías con el rifle de infrarrojos del primer 
juego. Si tus enemigos no están equipados 
con estas gafas y tú sí, podrás pasar cerca de 
ellos sin ser visto; pero si te oyen caminar, dis- 
pararán a ciegas en todas direcciones hasta 
darte. Es importante cargarse las luces de 
determinados escenarios para que el campo 
de visión de los malos se reduzca a la mitad, 
aunque a veces hay tantos enemigos que esto 
sólo sirve para gastar balas. > 
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Lian Xing es también un personaje jugable 
en algunos niveles de Syphon Filter 2. La 
pobre ha sido secuestrada por los malos y se 
encuentra hospitalizada. Deberá escapar, sin 
armas, de las instalaciones enemigas antes de 
que nadie se dé cuenta de su ausencia. Eso, 
con unos malos como éstos (cuyo campo 
visual es igual al tuyo), puede resultar poco 
menos que imposible. Nos encanta la sección 
en la que tienes que correr durante un trecho 
junto a un camión para pasar inadvertido 
a los guardias que hay al otro lado. Genial. 
Más y mejores secuencias de vídeo (la del 
principio está claramente inspirada en The 
Matrix), más personajes jugables (dos, 
cti TE ኪ depende del nivel), más y mejores armas (nin- 


ኔ “41.1 ni y |! ቀ 
ፍዩኘኮከህኮ ! 48618 pala guna tan fácil de usar como el Taser, claro), 
sor que cono s el nero Syphon "E más y mejores enemigos (con una lA impresio- 
Será 1620 tes de | tentarlo CON nante y una mala leche proverbial), más y 


እሃ 3 =] 3 m] [e4 ዘመ  ። poicriviDaD: 


mr 


mejores escenarios (exteriores, interiores, 
nevando, lloviendo, con sol, de noche...), más y 
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Más rápidos, detallados, grandes y variados 10 መ CONCLUSIÓN 
Incomparable, pero sólo para virtuosos del pad... $0 


Hasta el modo para dos jugadores es una delicia 9 





























mejores plataformas 
(con saltos, escala- 
das, puzzles), má መ 
y mejores 

modos (se e pe 
incluye una 

opción death- 
match para dos 
jugadores con 
multitud de esce- 
narios exclusivos), 
más y mejor argu- 
mento (perfecta- 
rnente integrado con 
las secuencias de 
vídeo), más y mejor... 
todo. Syphon Filter 2 
es más Syphon y mejor 
que Syphon. No 
tenerlo debería ser 
pecado. 88 





No te atrevas a probarlo si no conoces el 
primer juego. Syphon Filter 2 es, 
sencillamente, perfecto. Pero tan bueno 


como difícil. El doblaje, excelente. SOBRE 10 
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Sj te sales de la 
B! sta, desapareces y 
continúas jugando desde el punto 


en el que te saliste. Es la forma 
más tonta de perder un montón 


un taller con herramientas... 
de tiempo. ¡Es mejor ir despacio! - 
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ADIVINA ADIVINANZA: MONTONES DE BICHITOS CORRIENDO POR TODOS LOS RINCONES 


DE TU CASA, ¿QUÉ SON? UNA PISTA: NO SON CUCARACHAS 


Kem 
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Los escenarios son de lo más variados y 
originales: un cuarto de baño, el jardín de una casa, 
Todo muy cotidiano. 








«En MicroManiacs, la mecánica es la misma que en MicrolMachines» 


፳ DISTRIBUIDOR Codemasters B Te acuerdas de MicroMachines 
m FABRICANTE CATS i ፊ V3? Un juego antiquísimo con el 
-ዴዴ TNq v-. que Codemasters nos enseñó 

G ODPONBLE si አ todo un mundo nuevo de posi- 
፳ IDIOMA Castellano bilidades en el género de las carreras: 
PRECIO 8.990 cochecitos de juguete (los que daban 


nombre al juego) corriendo a todo trapo 
por escenarios de lo más cotidianos, 
como una mesa de billar, una cocina, un 
salón... 

En MicroManiacs los corredores van a 
pie, sin cochecitos, pero la mecánica de 
juego es la misma que en MicroMachines: la 
cámara sigue al personaje desde una vista 


፳ NÚMERO DE JUGADORES De uno a cuatro 


TE GUSTA. DALE 
UK VISTAZO à isométrica alejada, sin cambiar de ángulo 


MICROMACH INES M eC VS diminutos independientemente de los giros que des 

Todo un juegazo w S inileres. Como durante la carrera. Esto significa que, si el 

por aS enar iem p con ruedas. personaje corre hacia la parte de arriba de 

ሻያ መ la pantalla, «derecha» servirá para ir a la 
derecha e «izquierda» para la izquierda; pero 
si el corredor está avanzando hacia abajo, 
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Simples, pero con algunos detalles geniales 6 
Total, cuando te acostumbras al complejo control 7 


El modo multijugador es, sencillamente, perfecto Y 


«derecha» será para girar a la izquierda e 
«izquierda» para girar a la derecha. Compli- 
cado, ¿no? Es algo así como un juego de 
carreras en tercera persona con el sistema 
de control de Resident Evil. Si tienes pro- 
blemas para controlar a Claire y Leon, te 
puedes imaginar lo que supone intentarlo 
aquí a toda pastilla, por circuitos minúscu- 
los... 

La cámara será el principal problema 
que tendrás en MicroManiacs. No se trata 
de un «fallo», porque está hecha a propó- 
sito, pero acostumbrarte te costará bas- 
tantes quebraderos de cabeza. Lo que 
ocurre es que los circuitos, a diferencia de 
otros juegos como WipEout o Ridge Racer 
(en los que no te puedes salir de la pista), 
están rodeados por zonas abiertas. Cada 
pista está delimitada por un par de líneas, 
una a cada lado: líneas dibujadas en el 
suelo con rotulador, regueros de arena, 


፳ CONCLUSIÓN 

No es un juego de carreras como los demás, 
pero no puedes perdértelo... ¿O sí? Si tienes 
MultiTap, hazte con él ya mismo. Si no, 


etc. Te puedes salir en cualquier momento, 
pero si te alejas unos centímetros, tu per- 
sonaje desaparece para volver a aparecer 
en el punto de la pista en el que se salió. Si 
te sales muy poquito pero pasas fuera de 
las líneas 2 o 3 segundos, lo mismo. Y si 
intentas atajar cortando una curva, la CPU 
se da cuenta de que estás haciendo tram- 
pas y de nuevo te devuelve al punto en el 
que te saliste. La única forma de jugar es 
sin salirse. Nada de trampas ni errores... 

Es tremendamente difícil, ya que cada 
circuito es mucho más retorcido que el 
anterior, con saltos, obstáculos, platafor- 
mas de las que no debes caerte... Y luego 
están los enemigos que, como tú, van 
armados hasta los dientes con todo lo que 
pillan por el camino: misiles, bombas, tur- 
bos... Tardarás semanas en ganar 2 o 3 
carreras, hasta que te acostumbres al con- 
trol, la cámara y el uso de las armas. 88 
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pruébalo primero... 
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REVIEW 


Los colorines están más que 


justificados en el mundo de los Teleñecos, 


¿no? Pues en RaceWalania los encontrarás 
todos, en forma de unos gráficos 
11.1: 


E 
2 4 ^" 
E 


— 


Todos los personajes te resultarán familiares, si viviste la mitad de tu 
3/3 infancia en Barrio Sésamo. Gustavo y su kart son, por defecto, el conjunto personaje- 
vehículo más equilibrado, pero no dejes de probarlos todos. 





UNO, DOS, TRES, CUATRO..., CINCO..., SEIS, SIETE... ¿QUÉ NÚMERO VENÍA DESPUÉS? 
¿ESTO ES «CERCA» O «LEJOS»? 


lelenecos RacelVlanía 
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CRASH TEAM RACING 


i j karts de 
ejor Juego de " 
PU aunque Telefiecos se le 


acercado mucho. 
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a eres mayor y tienes barba. 
O llevas sujetador. ilncluso 
puede que las dos cosas! El 
caso es que ya sabes contar 
hasta, casi, casi, infinito. Y desde luego, 
no te da miedo ir al peluquero (ya 
sabes que el pelo no duele cuando te lo 
cortan). Pero seguro que aún recuerdas 
a Coco montado en su Jaca Paca, can- 
tando por el desierto de Texas... ¡Qué 
tiempos! 

Los Teleñecos, de Jim Henson, han 
hecho un montón de cosas: series en la 
tele, películas, viajes, entrevistas a gente 
famosa... ¡Hasta se ha descubierto de qué 
planeta vino Gonzo! (Un bicho así no 
podía ser de este mundo, claro). Lo único 
que les quedaba por hacer a estos bichos 
era salir en un juego de PlayStation, y eso 
ya está solucionado. Teleñecos RaceMa- 
nía viene a sumarse a la moda de los 


Karts, que últimamente están invadiendo 
nuestra consola: Speed Freaks (mejor que 
no lo conozcas), Crash Team Racing (más 
te vale conocerlo), Bomberman Racing 
(un Bomberman irreconocible), Renegade 
Racers (un viaje a lo desconocido), Cho- 
cobo Racing (no reconozcas que lo cono- 
ces)... Pero si hasta ahora todos ellos 
habían resultado un poco infantiles y flo- 
jos —CTR no cuenta, por supuesto—, los 
Teleñecos van a darte otra lección: ila 
más dura de cuantas te han enseñado! 

de los karts requiere muchísima destreza. 
Durante la carrera tienes que saltar obs- 
táculos, correr como un loco y disparar a 
la vez a todos tus contrincantes. Los cir- 
cuitos, además, parecen hechos con mala 
idea: repletos de curvas de 909, cambios 
de sentido, atajos que no sirven para ata- 
jar, túneles con trampas, puentes estre- 


chísimos... Un infierno. Y encirna, tus 
adversarios te disparan sin piedad cons- 
tantemente —menos mal que el arma 
más dura es el osito de peluche—, empu- 
jándote para sacarte de la pista en 
cuanto pueden. iSólo llegar a la meta es 
un auténtico reto! 

Aparte de su excesiva dificultad, todo 
lo demás es perfecto: una banda sonora 
sobresaliente, escenarios basados en sus 
películas, decenas y decenas de secretos 
y, por supuesto, los siempre apetecibles 
encantos de Peggy, Gustavo, Rizzo, Rolf, 
los marcianos siameses... 

¿Es Teleñecos RaceManía un juego de 
karts para niños? No precisamente. ¿Un 
juego para adultos con gustos infantiles? 
Puede, si gozan de la habilidad de diez 
pilotos de Fórmula... 

Da igual. Sea para quien sea, Teleñecos 
es una pasada. M 

















GRÁFICOS: ¡Algunos escenarios son superiores a los de CTA! 
JUGABILIDAD: Demasiado difícil, pero genial 
ADICTIVIDAD: Necesitarás años para encontrar todos sus secretos 


CONCLUSIÓN 
Si eres adulto, cómpralo porque te 
encantará; y si no lo eres, espera a que se lo 
compre el adulto más cercano para, al 
menos, probarlo 
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Jimmy White's 2 Cueball es el simulador 
de snooker y pool más realista que existe. " 








Juega al billar y a otros juegos de salón en un entorno 
increiblemente detallado realizado con gráficos 

en alta resolución, y disfruta de una física de bolas precisa 
para una experiencia auténtica. 









-- Dropzone 
versión íntegra del clásico videojuego "matamarcianitos" 


Máquina tragaperras 


TT 


1 T | 21 Tren eom o0 TO RS TroTrecy co 
MI du UUL L uq 11. ለ2 ሠ 1 ALO 


Software en castellano 


PlayStation 















^d ሬክ ንጃ K 
EY. | y E 
um s ኤ 
ሥ 
- YYTY- ግ 3 m - 
sem wo _ Aa, | MS | 
na C F : — አሳለ ሔሬሔፌርፈፈረ y - " ኮ T ም l 


y ; CK. p - BM _ 
E ሺ. ብ 











REVIEW 


La forms 
de entrent Tus. os 
encarárlc 


di: ]: are 





|" LT- 
)[በ[|.ኽ፤ 


eficaz 
nemigos -1 
pecho descubierto y 





¿TE HUBIERA GUSTADO SER UN SOLDADITO DE PLÁSTICO VERDE? ¡CLARO QUE NO! NI A NADIE. 
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፳ DISTRIBUIDOR Virgin: Interavtive arge's Heroes es el tercer título 
m FABRICANTE 3DO —  delaserie Army Men para PSX 
=- = SI {para PC también ha salido Army 
m DISPONIBLE si Men in Space), y está protagoni- 
m IDIOMA Manual en castellano zado, como los demás, por soldaditos de 

፳ PRECIO 7.990 plástico verde. ¿Te imaginas cómo será la 





vida de uno de estos muñecos? Los pies 
pegados a un pedacito de suelo, sin poder 
cruzar las piernas, sin sentarse, siempre con 
la misma ropa... ¡Qué infierno! 

Sarge's Heroes es un shoot em up en ter- 
cera persona con un argumento muy original: 
el general Plastro y su malvado ejército 
marrón han encontrado unos portales para 
acceder desde el mundo de los juguetes al 
nuestro y conseguir, de este modo, nuevas y 
poderosas armas. Así pues, comandando al 
ejercito verde, deberás controlar a Sarge —el 
«prota»— para combatir a las tropas marrones 
en ambos lados de los portales. Pero también 
tendrás que enfrentarte a algunos enemigos 


m NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


SYPHON FILTER ረችው 
Sin lugar 3 dudas, el meJor 
shoot 'em UP en tercera persona 


i i é 
de todos los tiempos [veas l 
dea. T4). Logan está 3 años luz 


de cualquier Ármy Men... 
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GRÁFICOS: 
JUGABILIDAD: 








ADICTIVIDAD: 


Serios problemas de clipping, texturas feas y pixelosas 
No muy buena, por culpa del incómodo control y los gráficos 


Aparte de todos los problemas, es casi divertido 


de nuestro mundo: arañas, hormigas, etc. 
Suena bien, ¿verdad? El problema llega cuando 
te acurrucas en el sofá, esperando pasar unas 
cuantas horas de diversión... 

Y es que, cuando empiezas a jugar, lo pri- 
mero que te encuentras es que el control no es 
demasiado cómodo: avanzas hacia delante con 
la cruceta, pero para moverte hacia los lados 
tienes que hacer combinaciones de botones. 
Además, no puedes esconderte tras las esqui- 
nas y asomarte a disparar, como en Syphon Fil- 
ter, de modo que la mejor forma de enfren- 
tarte a los enemigos es dispararles a pecho 
descubierto y huir de vez en cuando para que 
no te den a ti. En Army Men 3D, el primer juego 
de la serie, se echaba en falta una perspectiva 
en primera persona o un punto de mira para 
disparar desde lejos; en Sarge's Heroes se ha 
incorporado esta posibilidad, pero no funciona 
demasiado bien. A veces estás apuntando al 
cuerpo de un enemigo y, cuando disparas, no 





CONCLUSIÓN 
El juego funciona peor que Army Men 3D, y dista 
bastante de los grandes shooter en tercera 
persona de PlayStation. Pese a eso, el modo de 
entrenamiento resulta divertido. 


rmy Ven Sarges Heroes 


le das. Lo mismo ocurre cuando te encuentras 
demasiado cerca de él: vacías tu cargador dis- 
parándole a bocajarro y, en lugar de acabar con 
él, lo que consigues es que te dispare con más 
comodidad. La sensación que se desprende de 
un control semejante es de impotencia. 

Por suerte, el título incorpora un surtido 
variado de armas y la posibilidad de conducir 
vehículos de asalto. Además, dispone de un 
modo de entrenamiento muy divertido, con 
blancos inmóviles y maniobras. Incluso existe 
un modo deathmatch para dos jugadores 
—igual que en Army Men 3D—, en el que 
podrás enfrentarte a un amigo frente a frente. 

Pero estos detalles no pueden ocultar las 
grandes carencias del juego, que además de 
tener un pésimo sistema de control, cuenta con 
unos gráficos horribles. Los problemas de clip- 
ping son constantes y serios, las texturas son 
feas y pixelosas, y en general, todo el juego da 
la sensación de estar a medio hacer. 
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Desde que VES aparecer 
al bicho hasta que lo tienes 
encima, machacándote, apenas 
pasan unas décimas de segundo. 
=] Así no hay forma de defenderse... 


Bo 






i 
R 


Forsaken también era de Acclaim y, al menos, era gráficamente mucho 


más variado y atractivo. Estos chicos retroceden como los cangrejos. ¿O como las 


arañas? 





¡POR FIN ACCLAIM SE ATREVE A DAR EL SALTO A LA PLAYSTATION CON UNO DE SUS ÉXITOS 


EN N64! Y LA VERDAD ES QUE NO ERA PARA TANTO... 


Armorines 








«Los desarrolladores de Acclaim han nacido para trabajar en N64» 
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GRÁFICOS: 
JUGABILIDAD: 
ADICTIVIDAD: 


uando Acclaim obtuvo un éxito 
arrollador con el primer Turok, 
enseguida se animó a convertirlo 
para PC. Y como en PC obtuvo 
también un gran éxito, comenzó a trabajar 
en la versión para PSX. Pero el motor grá- 
fico no dejaba de dar problemas y, al final, 
el proyecto se canceló. 

Para Turok 2, Iguana optimizó el motor del 
primer juego, aumentó la resolución, la lA, el 
área renderizada, la cantidad de poligonos... 
¿Resultado? Un shooter de calidad para N64 
que también se convirtió en un exitazo (eclip- 
sado, en esta ocasión, por el omnipresente 
Zelda ,de Nintendo, que lo machacó vilmente 
en las tiendas de todo el mundo). Y claro, 
como fue un éxito, se convirtió para PC. Pero 
en PC por esa época ya tenían cosas como 
Half Life, y Turok 256 perdió en la inmensidad 
de lo desapercibido. Ante el fracaso en PC, 
nadie pensó en llevarlo a la gris. 


Bichos regulares, escenarios malos y ninguna visibilidad 
Pobre y con un control innecesariamente complicado 


Ya sabes que desmembrar bichos nos encanta... 


Y ahora, con un nuevo remake del mismo 
motor gráfico, Acclaim logra lo imposible: 
hacer algo todavía mejor para N64. Y esta vez, 
antes de decepcionarse con el resultado que 
tendría en PC, se arriesgan directamente con 
PlayStation. Craso error: la conversión es terri- 
ble. Conclusión: los desarrolladores de 
Acclaim han nacido para trabajar en N64. For- 
saken les quedó mucho mejor en la consola 
de Nintendo, Turoky Turok 2fueron excep- 
cionales en la misma consola... pero nada de 
estos chicos parece cuajar en la gris. ¿Mala 
suerte o es que no dan con la fórmula mágica 
de nuestra máquina? Hace unos años, incluso 
podríamos habernos creído el cuento de que 
la N64 es mejor consola, pero ahora (después 
de cosas como Medal of Honoun, está 
claro de quién es la culpa. Si N64 puede con 
su Armorines, nuestra consola podría con algo 
aún mejor. Y en cambio, del Armorines de 
N64 al nuestro hay un abismo. Gráficos sosos, 








CONCLUSIÓN 
No es, ni muchísimo menos, como la versión 
para NB4. Pero al menos, ha llegado a 
PlayStation. Hace unos años hasta nos habría 
gustado. 


monótonos, en baja resolución, con las mis- 
mas texturas en todas partes, pixelado por 
todos lados, clipping, popping, niebla... 

Los alienígenas vienen, se te pegan y dejas 
de verlos. Te están poniendo fino, pero tú no 
lo ves. Sólo observas que la pantalla se pone 
roja, porque te están devorando. Vaya. 

Vas tan tranquilo, armado hasta los dientes, 
dispuesto a freír al primer bicho que se pre- 
sente. Pero, de repente, de la nada aparece 
una araña diminuta que no para de moverse 
en todas las direcciones. No te da tiempo 
siquiera a apuntar cuando ya se te ha pegado 
al cuerpo. No la ves, pero la pantalla se pone 
roja... Vaya. Sigues. Te das la vuelta para com- 
probar que nadie viene. Nada. Todo va bien. 
«Espera... ¿Eso que ha sonado sería un bicho? 
¿Dónde está?» Te das media vuelta para ver si 
es que viene por detrás y, antes de poder reac- 
cionar, lo tienes pegado. La pantalla se pone 
roja... Vaya. Y así durante todo el juego. ፻፪ 
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EL HÉROE MÁS TRANQUILO DEL LEJANO OESTE REGRESA PARA 


PONER A LOS HERMANOS DALTON EN SU SITIO. 


ucky Luke ya probó fortuna en 
L. el mundo PlayStation hace 
bastante tiempo, pero no reci- 
bió la calurosa bienvenida que 
le habría gustado. Aun así, gracias a su 
naturaleza tranquila, estoica e impertur- 
bable, lo superó. Tanto es así que, siem- 
pre en dirección hacia el sol poniente, 
ha vuelto. Sigue siendo uno de nuestros 
héroes preferidos pero, como la otra 
vez, hay que reconocer que esto de pro- 
tagonizar juegos no se le da especial- 
mente bien... 

Lucky Luke es una especie de juego de 
puzzles /aventuras/tiros con acción 2D y 
gráficos 3D. Algo como Tarzan, pero con 

una pistola en lugar de un montón de 
tomates podridos para lanzar. No obs- 
tante, mientras que en Tarzan lo que 
abundaban eran los enemigos a los que 
disparar frutas, aquí lo más frecuente son 





6 Lucky Luke 


los puzzles. Si Lucky va andando y se 
encuentra con una caja demasiado alta 
como para saltarla, tiene que aplicar su 
ingenio. Nuestro ingenio sugeriría, simple- 
mente, bordear la caja (no le costaría 
nada), pero el suyo le dice una cosa muy 
distinta: disparar al cartel de chapa que 
hay en la pared de la casa de delante, para 
que la bala rebote en el cartel de la casa 
de al lado, y acabe dando al barril de dina- 
mita que hay detrás de la caja que le obs- 
taculiza el paso. De este modo, el barril 
explota, la caja se rompe y él puede seguir 
caminando hacia delante sin tener que 
bordear la caja (que, insistimos, habría sido 
lo más sencillo, pero no se puede). Todos 
los puzzles son más o menos así, y casi 
siempre se resuelven con un tiro que 
rebota, rebota, rebota y rebota hasta dar 
enun sitio que resuelve el problema. No 
obstante, no todos los niveles son iguales. 





De vez en cuando hay algunos muy dife- 
rentes, como la carrera en la mina, en la 
que vas montado en una vagoneta (se 
parece mucho a los niveles de tree surfing 
de Tarzan), el nivel estilo «juego para 
pistola» en el que debes mover un punto 
de mira en la pantalla para acabar con los 
malos que van apareciendo... Un juego 
muy variado, sí. Pero pobre en cualquier 
caso. Te adoramos, Luke, pero sabemos 
muy bien de lo que eres capaz, y es mucho 
más que esto. 

Gráficos como los de los dibujos anima- 
dos, en 3D pero que funcionan en scroll 
casi siempre —a excepción de niveles 
como el de la mina—, enemigos cuya fun- 
Ción es casi complementaria de los puzz- 
les, cosas a las que disparar para que la bala 
rebote en otras cosas... Simplón, pero sim- 
pático. Quizás a la tercera vaya la vencida, 
amigo Luke. 











GRÁFICOS: 
JUGABILIDAD: 
ADICTIVIDAD: 





3D que funcionan en 2D 





Todos los puzzles son iguales. Control pobre 





Variado, pero en todo caso aburrido 









CONCLUSIÓN 
Nuestro amigo Luke es genial en dibujos 
animados, pero está claro que esto de 
los juegos no es lo suyo. Quizás la 
próxima vez... 














SOBRE 10 





EDICIÓN OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE ABR 2000 O85 


REVIEW 


m 


Sta 


፳ DISTRIBUIDOR 
M FABRICANTE 
፳ DISPONIBLE 
፻፪ IDIOMA 

E PRECIO 


፳ NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 


Virgin 

Capcom 

Sí 

Manual en castellano 
7.990 



















SSS: Í x መ 
E . 


| abía una vez... cuando llegaba a 
; nuestra oficina un nuevo beat 
| ‘em upen 2D de Capcom, nos 
reuníamos alrededor de la 
mesa y nos preguntábamos «¿Pero, cuán- 
tas más de estas cosas locas piensan 
hacer?» Al cabo de un tiempo, por fin, lle- 
gamos a la conclusión de que Capcom lo 
seguirá haciendo hasta el final de los 
tiempos. A este paso, incluso es 
posible que el día del juicio final 
se celebre muy lejos de Jerusa- 
lén, en algún arcade de Tokio, 
i por cortesía de Street 
A c Fighter 15 EX Alpha 
Championsip Edition. 
Marvel vs Capcom es 
el quinto título de este 
tipo en la compañía, y 
el tercero de la cate- 
goría Vs, 
ins- 
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fron, 


- PRESS STAAT — 


pirado en este caso en series de cómics muy 
conocidos. Se presentan 15 personajes para 
escoger, y ninguno de ellos parece desdeña- 
ble. Conocemos al equipo de Marvel de 
peleas anteriores: Hulk con su lanzamiento 
de piedras y golpes en el suelo, Wolverine 
Con sus garras retráctiles, o War Machine 
con su terrible cañón láser. Con esta panda, 
seguro que no te aburrirás. 

Este nuevo producto de Capcom es un 
bomboncito para los fans de la vieja escuela 
de Capcom. Héroes de los arcade en plata- 
formas, como Strider Hiryu o Megaman 
están muy bien representados, el primero a 
base de movimientos simples para los prin- 
cipiantes (gracias a una cómoda blaster gun), 
y el otro acompañado de gato-robot para 
atacar y deshacerse de los enemigos. Pero 
también hay otras caras conocidas que 
entran en escena como Héroes Especiales 
(ya te contaremos) y, por descontado, algu- 
nos de los veteranos esenciales de Street 
Fighter —Ryu, Chun Li y Zangief, entre 
otros—, que ofrecen movimientos más 
complejos para compensar las fuerzas de 

Marvel. 
Aunque la combinación general de boto- 
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nes, los indicadores especiales y los modos 
básicos te resultarán familiares, seguramente 
es el juego más fresco de Marvel y, sin duda, 
más completo en cuanto a las opciones de 
jugabilidad. Por ejemplo, el nuevo Modo 
Héroe Especial te permite seleccionar a un 
personaje entre 20 que se pondrán de tu 
lado en caso de emergencia (un elemento a 
tener en cuenta); además, el Modo Compa- 
hero Especial está animado por un movi- 
miento de ataque doble que te permite 
luchar con dos personajes a la vez. Se trata 
de otra entrega de locura lüdica que te con- 
gelará la mente en una experiencia de juego 
explosiva. Por suerte, PlayStation combina 
bien con el caos. En algunos puntos se 
reduce la velocidad y hay ciertos elementos 
típicos de las máquinas recreativas (corno las 
luchas en parejas en tiempo real, por poner 
un ejemplo) que han sido reducidos o elimi- 
nados por completo. Pero debemos tener 
en cuenta que se trata de un juego arcade 
recién salido del horno... destinado a una 
consola que ya tiene seis años. 

Así que si eres un novato en el mundo de 
los beat 'em up y andas buscando una 
manera de introducirte en este oscuro y 
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Marvel Vs Capcom 


CÓMO... 


REALIZAR El 
ERAU LE 





Para empezar, tu indicador de potencia 
tiene que estar al máximo, en la parte 
inferior de la pantalla. Golpea a tu opo- 
nente y mira cómo sube. 


, 
> A 
— o -ሙ--መ 


Zangief lucha con una linda señorita 
y un gran tipo azul. ¡Qué raro! 







Ahora ya estás preparado para ejecu- 
tar el movimiento. Carga la secuencia 
D, DB, B, HP+HK, y aparecerá un doble 
de tu oponente copiando tus movimien- 


Muchos personajes básicos y Héroes Especio- eta 
tes llevan armas láser muy potentes. Utilizarias es una 
manera simple, pero efectiva, de acabar con el adversario 
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ZEE BEEN" 
















obsesivo universo de lucha en 2D, será 
mejor que eches un vistazo a Street Fighter 
Alpha 3. Pero si lo que te gusta es que la pan- 
talla parpadee, que caigan piedras del cielo 
y que crucen la pantalla leopardos feroces 
para potenciar los supermovimientos espe- 
ciales, entonces para un momento y carga 
Marvel Vs. Capcom en tu máquina. Es como 
un espectáculo de guiñol hiperrealista. No 
tengas miedo, Pequeño Saltamontes. 88 





Ahora sitüa a tu oponente entre tus 
dos personajes y aporréale. El Ataque 
Doble sólo dura unos pocos segundos, 
así que aprovéchalo. 


e . 
STREET FIGHTER ALPHA 3 x án detrás tuyo! c 


[9በ0የ8 105 gráf ; 5 tuyo! ቁ es habitual en 
Ë intenso juego 5 en 2) y trágate e] brillante - - los juegos de lucha en 2D de Capcom, los fondos son 





GRÁFICOS: Intrépidos, audaces, locos CONCLUSIÓN 
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——— nN Marvel Vs. Capcom es un juego complicado, pero llega 
gazine JUGABILIDAD: Más compleja que una novela de Tolstoi disfrazado de aporreador descerebrado de botones. 
š wa FrsnsVc m mm ss a Los veteranos disfrutarán de su prófundidad, pero los 
እሃ - => :ንገ።ወ! [037 ADICTIVIDAD: Tienes mucho que aprender novatos tendrán problemas con las explosiones masivas. 
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m DISTRIBUIDOR Dinamic Multimedia 
፳ FABRICANTE Cunning Developments 
፳ DISPONIBLE Sí 
! IDIOMA Castellano 
PRECIO 7.990 
፳ NÚMERO DE JUGADORES Uno 
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n las puertas del nuevo milenio el 
=== ser humano tiene retos tan impor- 

tantes como programar genética- 

mente los tomates de la ensalada 
o convertir las centrales nucleares en piezas 
de museo. Aun con todo, parece que algunos 
pasatiempos no desaparecerán jamás. Te 
presentamos Pro Pinball: Fantastic Journey, 
un pinball con estética propia de Julio Verne, 
al que le ha faltado muy poco para tener 
éxito al trasladar a Play-Station esta entraña- 
ble distracción. 

La representación física es muy realista y, 
además, el campo de juego —un bitmap de 
alta resolución— se adapta a la pantalla sin 
necesidad de recurrir al scroll. 

De acuerdo, sólo ofrece un tablero, pero Pro 
Pinball: Fantastic Journey presenta casi todos 
los elementos que podrías pedir a cualquier 
pinball contemporáneo. Presiona los flippers 
izquierdo y derecho de forma encadenada para 








Si, ay, ca si.. Algur nas rampas Š e llevan a 
op 5, y ot ras t ክዩ van al ር 658 güe - dale u an 
€ 1 e de መ : nte ntar salvar la $ ación . 
ü TE tiradc es son Lorpones y se limitan a 
L leve olvié énc ose la a pe alo ta cada vez con enos Av ] 
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obtener un combo o intenta conseguir las 
letras de la palabra bonus. A través de los boto- 
nes de los flippers, el Modo Vídeo reproduce el 
subjuegos de reflejos en la pantalla de la matriz 
de puntos. También hay un Mega-Rescatador 
(Magno-Save) que pesca como un imán las 
bolas que se escapan por la izquierda, de forma 
similar a lo que vimos en Black Night 2000. 

El centro giratorio, aunque sencillo, es muy 
útil para todos los novatos que no lo hacen tan 
bien como querrían, mientras que los aspirantes 
a profesionales pueden intentar controlar el 
multiplicador de puntuaciones, si lo que se pro- 
ponen es tener diez segundos de gloria. Fantas- 
tic Journey ha mejorado respecto de Pro 
Pinball, su predecesor. Y la razón es que se ha 
creado especialmente para el püblico de los 
videojuegos. Sin embargo, es ahí también 
donde está el problema. Para entendernos, se 
trata del típico juego en el que las bolas se ago- 
tan en un momento, y tienes que rascarte los 


real 


፳ CONCLUSIÓN 

Pro Pinball: Fantastic Journey es un hito 
entre los pinballs virtuales, aunque no 
tiene ni punto de comparación con el juego 


Fantastic 
Journey 





bolsillos continuamente. Sin embargo, el que 
sea un simulador nos obliga a formularnos una 
pregunta clave sobre su valoración. En general, 
nos gusta el pinball y podríamos aceptar que 
los fanáticos retro disfrutaran con este simula- 
dor como diversión a corto plazo, pero los 
auténticos aficionados siguen negándose a que 
el pinball se convierta en un tragaperras, espe- 
cialmente a causa del encanto de su mecánica 
y funcionamiento. Ahí radica su verdadero 
atractivo y creemos que ni siquiera la ayuda del 
Dual Shock puede recrear ese feedback. 
Seguramente, tendríamos una sensación 
parecida si habláramos de los futbolines, del 
dominó o de hacer volar una cometa... ¿Real- 
mente es necesario un simulador para este tipo 
de entretenimientos? Si eres de los que creen 
que sí, en PSMag te prometemos investigar 
sobre otros placeres tan cotidianos como los 
chisporroteos de la leña ardiendo o las secuen- 
cias de vídeo de los pececitos de colores. 88 
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፳ DISTRIBUIDOR Proein 
E FABRICANTE Luxoflux 
il DISPONIBLE Si 
il IDIOMA Manual en inglés 
il PRECIO 8.990 
፳ NÚMERO DE JUGADORES Uno a dos 
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i d Metal 2 ofrece d 
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obre el papel, la idea de Vigi- 
lante 8 parecía una gran idea: 
conducir coches a toda pastilla 
y disparar entre los chirridos de 
los neumáticos por un terreno lleno de 
casquillos de balas. Es decir, lo más pare- 
cido a Mad Max que se ha fabricado para 
PlayStation. Dicho asi, suena bastante 
bien, ¿no? 

Pues casi-pero-no. La ejecución es un 
chasco, a pesar de que el concepto de par- 
tida es sólido y de que tiene un gran poten- 
cial en cuanto a jugabilidad. Esto se debe al 
hecho de que esta secuela es casi idéntica a 

su predecesora, aparte de ciertas noveda- 
des extras comentadas más adelante. Ade- 
más, no podemos olvidar que Vigilante 8, 

el juego original, nunca llegó a superar a 

su archirrival, Twisted Metal. 

El principal problema —para no per- 





der la tradición— es el manejo. Es dema- 
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siado exagerado para llegar a ofrecer el tipo 
de precisión, del tipo freno de mano-giro- 
disparo que Vigilante 8 pide a gritos. Los 
cambios de sentido son demasiado amplios, 
y es muy difícil conducir en dirección a un 
punto exacto, cosa que resulta imperdona- 
ble cuando te encuentras en mitad de un 
combate. Por no hablar del sistema físico, 
que puede llegar a sacarte de quicio —con 
una sacudida mínima sales despedido por 
los aires—. ¡Ah!, y cuidado con las explosio- 
nes, que también te pueden mandar a la 
estratosfera. 

La colección de armas vuelve a ser la 
misma del juego original, que incluye desde 
los típicos cohetes a los absurdos morteros. 
Como decíamos, la nueva hornada de 
coches (que incluye delicias como un 
camión de la basura o una motocicleta 
acrobática con sidecar) se presenta junto a 
un amplio abanico de armas especiales e 





individuales potencialmente devastadoras. 
En cuanto a los niveles, podemos señalar 
que son verdaderamente largos, y están 
repletos de detallitos fortuitos. Por ejemplo, 
puedes atravesar conduciendo la mansión 
en el nivel Bayou con cara de no haber roto 
nunca un plato. 

Pero, en última instancia, lo que se pre- 
senta aquí es más de lo mismo; es decir, otra 
entrega del original con tan sólo algunos 
cacharros nuevos. De hecho, las únicas inno- 
vaciones reales en Vigilante 8: 2nd Offence 
son los tres pick-up que transforman tu 
vehículo al agregar esquíes, hélices y reacto- 
res para que puedas apañártelas por la 
nieve, el agua o para llegar a terrenos inacce- 
sibles. 

En resumen, no vale la pena pagar el pre- 
cio que piden por este juego, a menos que 
seas un fan auténtico del juego original. Y 
con eso, ya lo hemos dicho todo. ፪፪ 


E CONCLUSIÓN 

Una secuela con pocas novedades introducidas, espe- 
cialmente para Vigilante 8. Si lo que quieres es emo- 
ción, no te olvides de Crash Team Hacing. 


u 
M dy5tation ፳ GRÁFICOS: Variados y con detalle, aunque hay problemas en la fluidez de las imágenes 7 
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gazine ፳ JUGABILIDAD: Se trata de conducir y disparar, las misiones son muy sencillas 6 


N/47=]7m [03 ፳ ADICTIVIDAD: La modalidad para dos jugadores es mejor, pero es más de lo mismo 7 
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LONDRES, 1886. ALGUIEN HA VUELTO A RESUCITAR A 
LOS MUERTOS. ¡VUELVE FORTESQUEEEEEEE! 


፳ DISTRIBUIDOR 


m FABRICANTE 
iB DISPONIBLE 
w IDIOMA 


Castellano 


E PRECIO 


፳ NÚMERO DE JUGADORES 


MEDIEVIL 


La primera aventura = 
con más niveles Y n 
más de eersonalide 


080 
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espués de derrotar a Zarok y 
MA destruir su guarida, Sir Daniel 
Fortesque regresó a su fría 
tumba para intentar de nuevo 
descansar eternamente. Y descansó. Pero 
no eternamente, como le habría gustado. 
Allá por la época victoriana, un ruidito 
parecido a una explosión le devolvió de 
nuevo a la vida. Alguien había encon- 
trado páginas sueltas del libro de conju- 
ros de Zarok y había lanzado sobre la ciu- 
dad el hechizo para despertar a los muer- 
tos... Otra vez. Y claro, al despertarse 
todos los muertos, se ha despertado 
también Dani, incansable difunto. ¡Vuelta 
a la carga, Sir Fortesque! 

Lo bueno de MediEvil 2, es que es... 
MediEvil 2. Y lo malo es que, también, 
es MediEvil 2. ¿Qué quiere decir esto? Pues 
que además de ser una continuación en 
cuanto a argumento y personajes (la parte 
buena), también lo es en cuanto a acción, 
jugabilidad, mecánica y control (la parte 
mala). O sea, que Dani sigue caminando 
igual, luchando igual y volviéndote loco 
corriendo a toda velocidad, con una 
cámara a su espalda intentando seguirle. 





Tiene un movimiento nuevo, la posibilidad 
de escalar paredes, pero, por lo demás, 
nada. ል no ser que contemos como «movi- 
mento» la posibilidad de quitarle la cabeza 
para que vaya por ahí sin el cuerpo, subida 
en una mano en plan La Familia Adams. 
Muy divertido, pero ¿tanto como para justi- 
ficar una segunda parte? 

Fortesque sigue ahogándose en el agua, 
sigue sin poder agacharse, sigue corriendo 
cuando no quieres que lo haga y sigue 
arrastrando algún que otro problemilla de 
la cámara. Sigue como siempre. Está claro 
que los muertos no envejecen. Pero tam- 
poco mejoran... Se ha suavizado un poco la 
brusquedad con que se movía la cámara, 
pero aún pierdes de vista a tu personaje en 
alguna que otra ocasión. La vista en primera 
persona que se ha incluido es similar a la 
que ofrecía el MediEvil original, al pulsar 
conjuntamente L1 y RI. Sólo la usarás para 
ver a los malos que hay debajo cuando 
estés en una plataforma un poco alta. 

Escenarios más detallados, pero ambien- 
tados en un Londres estilo «Jack el Destri- 
pador» en lugar de un mundo medieval (el 
del primer juego era mucho más vistoso y 
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simpático, además de más variado). Lugares 
siniestros con personajes vestidos de 
época, callejones oscuros y sucios, niebla... 
Una ciudad verdaderamente terrorífica, 
pero, en todo caso, menos atractiva que los 
cementerios, manicomios, pueblos y casti- 
llos de MediEvil. 


Los enemigos son muy variados y gracio- 
sos. Los zombis, como en el primer juego, 
tropiezan consigo mismos y caen continua- 
mente al suelo. Ahora puedes desmembrar- 
los a golpe de espada: primero les quitas un 
brazo, luego el otro, luego la cabeza... Es 
genial ver cuerpos andando en todas las 
direcciones, sin saber qué hacer, ¡Y las man- 
chas de sangre verde lo pringan todo! 

Más de sesenta personajes nuevos: esque- 
letos de museo, magos, momias egipcias, 
demonios, fantasmas iy hasta partes del 
cuerpo solas! capaces de atacarte, como 
brazos y piernas. 

En MediEvil 2 también encontrarás de 
nuevo el Cáliz de las Almas, que en el pri- 
mer juego servía para acceder a la Galería 
de los Héroes (donde conseguías nuevas 
armas, ¿recuerdas?). Como entonces, para 
llenar el Cáliz de las Almas necesitas acabar 


MediEvil 2 





CÓMO... 


USAR LAS MANOS 





INI i 


¿Recuerdas las manitas verdosas que 
recorrian algunos escenarios de 
MediEvil? Pues en la segunda parte 
también aparecen, pero esta vez 
servirán para algo más que 
distraerte 





>< HELECCIONAR 





Desenrosca la cabeza de Dani y 
¡colócala encima de una de estas 
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4* - manitas inquietas! 


Bueno, loz cosas hen cambiado desde 
que no estos 
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Gracias a ellas, podrás llegar a 
sitios a los que de otro modo no 
podrias acceder 


con un montón de enemigos: sus almas van mer juego no existían. Apenas son un par 

























a parar al Cáliz y, cuando está lleno, debes de segundos, pero resultan muy molestos, 
encontrarlo y recogerlo para entrar en el cuando tardas casi lo mismo en atravesar 
laboratorio donde ahora conseguirás las una habitación con dos zancadas... 

armas especiales. Algunas te resultarán Los puzzles, las plataformas e incluso la 
familiares, como la espada mágica, el marti- ^ acción se parecen demasiado a los del pri- 
llo, los arcos. Otras, en cambio, son total- mer juego. Si te pasaste MediEvil, aquí 
mente nuevas, más acordes con la época, muchas veces irás directamente adonde 
como el trabuco, la pistola, una ametralla- está la palanca que tienes que activar casi 
dora antigua... por inercia, como si ya lo hubieses hecho 


Desgraciadamente, la cantidad de niveles antes. ¡Si hasta la música del menú es la 
esta vez es menor. Si los 21 del primer juego misma! Una lástima. 


te parecieron pocos, es probable que con En definitiva, MediEvil 2 es un MediEvil 
los 17 de MediEvil 2te quedes a medias. Al con un lavado de cara, ambientado en un 
menos, éstos son ligeramente más grandes, mundo menos atractivo y más o menos 

y los enemigos más difíciles. Sin embargo, el con lo que ya tenía la primera parte. Si no 
mayor tamaño de los niveles también con- conociste el primero, éste te encantará; 
lleva un problema añadido: los tiempos de pero si aquel te pareció corto o no te 
carga entre una zona y otra, que en el pri- gustó, éste no te hará cambiar de idea. 
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CONCLUSIÓN 
Un gran juego, pero demasiado parecido al 
JUGABILIDAD: La del primer juego original y visualmente menos atractivo. 
Aplaudimos el trabajo de doblaje. 


GRÁFICOS: Más suaves y detallados, pero no tan bonitos 




















VEREDICTO 


ADICTIVIDAD: Te lo querrás pasar en la primera partida, pero se te hará corto 
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EL VODKA BARATO Y TETRIS. NUESTROS CAMARADAS RUSOS TIENEN LA CULPA DE MUCHAS COSAS... 


The Next letris 
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- riaystation 
፳ DISTRIBUIDOR Proein 
፳ FABRICANTE Blue Planet 
DISPONIBLE Si 
፳ IDIOMA Manual en castellano 
፳ PRECIO 7.990 


፳ NÚMERO DE JUGADORES De uno a cuatro 
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VEREDICTO 








lexey Pajitnov, creador del 

ል 1 Tetris original, debe ser un 
hombre de lo más feliz. Él 
solito creó uno de los video- 
juegos más exitosos, influyentes y 
duraderos jamás realizados. Seguro que 
no anda corto de rublos. Y lo mejor es 
que ya no tiene que dar ni golpe. 

Tetris se ha convertido en un ente 
comercial con vida propia. The Next 
Tetris es una nueva encarnación del viejo 
clásico, con suficientes características 
nuevas para que valga la pena probarlo. 
La principal diferencia entre este título y 
el original es que las formas estándar de 
Tetris están integradas por varios compo- 


Muy cuadriculados, pero ¿qué quieres 8 88 CONCLUSIÓN 
Tetris. Puede ser algo agobiante 7 


Un buen puzzle para de vez en cuando y más 7 





nentes, Si se deja uno colgado en el aire, 
se parte y cae hasta encontrar algo 
donde posarse. Esto puede complicar las 
cosas en extremo, ya que líneas enteras 
empiezan a caer con consecuencias 
impredecibles. 

Dicho esto, y por si las nuevas caracte- 
rísticas no te acaban de convencer, tam- 
bién se ha incluido el Tetris clásico. Si a 
esto añades una atractiva banda sonora 
estilo house y una elegante 
presentación, obtienes una agradable 
reinterpretación de una fórmula gana- 
dora. No es que vaya a quemar los 
cimientos del Kremlin, pero, ieh, 
es Tetris! 88 


¿Te suena? Admitámosio, no se 


puede hacer gran cosa... Cambiar los 
colores. Cambiar las formas. Y... 










Una variación de éxito moderado sobre un viejo tema. 
Sigue siendo adictivo a rabiar y un clásico sin 
discusión, pero pese a los añadidos, dista de ser la 
idea más original del mundo 





UN «CAPONG» A LOS PROGRAMADORES. NOTA: ALÉRGICOS A LO «RETRO», ABSTENERSE 
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ii DISTRIBUIDOR Hasbro 
E FABRICANTE Supersonic 
፳ DISPONIBLE Si 
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m PRECIO 8.990 
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' sta es la pregunta del millón de 
— dólares. Juegos «retro»: ¿el grato 
regreso de los viejos clásicos 
arcade, o una cínica táctica de 
márketing para exprimir los éxitos de 
antaño? Nosotros siempre esperamos que 
sea lo primero, pero la realidad suele apun- 
tar al segundo caso. 

Y en resumidas cuentas, por eso Pong es un 
juego tan sorprendente. No es que sea una 
maravilla, pero en su creación se ha invertido 
tiempo, esfuerzo y algo de ingenio. Es atrac- 
tivo, repleto de innovación e incluso bastante 
cuco segün cómo. Pero no te dejes enganar: 
sigue siendo el mismo asunto monótono de 


Intensos y coloridos, pero nada rompedores 6 W CONCLUSIÓN 


siempre. Usa bates. Golpea bolas. Intenta 
hacer que el rival falle. Ése es el objetivo del 
juego, y no hay mucho más que te lleve a jugar La 
una nueva partida. 

Avanzarás por diversos niveles temáticos, 
con nuevos obstáculos cada vez más compli- 
cados que os servirán de ayuda (a ti o a tu rival) 
para conseguir puntos. Dichos obstáculos pue- 
den acelerar las bolas, hacer salir nuevas bolas 
al terreno o bloquear los tiros sin más. El modo 
cooperativo para cuatro jugadores puede ser 
divertido, pero, con todo, es insulso y no tarda 
en cansar, Es difícil justificar el desembolso de 
unos cuantos «verdes» por Pong. Considéralo, 
sólo si te gustan las diversiones sencillas. ፻፪ 


gracia de tos bates 


flexibles y unos fondos nuevos 
no pueden cambiar la evidencia: 










Pasmoso ejemplo de lo «retro »en su vertiente más 


SOBRE 10 


Demasiado simple para el jugador perspicaz de hoy día $ mediocre. Pong sigue valiendo para echar unas risas y 
está bien realizado, pero la jugabilidad no deja de ser 


simple en exceso y no ofrece nada nuevo, 
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Ni el modo multijugador basta para hacerte repetir 4 
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NOKIA 
3210 


Sabes lo que te gusta, por eso eliges lo que prefieres: el nuevo 
Nokia 3210. Divertido por fuera, serio por dentro. El primer 
teléfono móvil con divertidas carcasas Xpress-on intercambiables 
por los dos lados, que tú mismo podrás cambiar en segundos. 
Permanece en espera hasta dos semanas sin necesidad de 





recargar su batería. Te permite enviar mensajes con imágenes,“ y 
además es muy listo. Por ejemplo, su texto predictivo puede 
adivinar lo que quieres escribir, por lo que enviar mensajes cortos 
es ahora más fácil que nunca. Y además es dual. 

Nuevo Nokia 3210 nunca te dejará colgado, no como otras. 


[ግ El servicio de envio de mensajes con imágenes depende de la red. Por favor, consulte con su operador la disponibilidad de este servicio. 


NOKIA 





CONNECTING PEOPLE www.nokia.com 





REVIEW 


00:55:38 


04:19:34 


r a 
Ew መ ሥ“ጥ ] 


Las fases que incluven nieve son las más flojas gráficamente. 
El juego también tiene que hacer un esfuerzo cada vez que algún 
efecto meteorológico, como lluvia o niebla, entran en juego 





«Recrea a la perfección la húmeda claustrofobia del típico 


E DISTRIBUIDOR Infogrames 
፳ FABRICANTE HotGen Studios 
& DISPONIBLE Sí 
ቹ IDIOMA Castellano 
8 PRECIO 6.990 


m NÚMERO DE JUGADORES De uno o dos 


NCRAE RALLY, ri en 
juego que NÓ sacrifica la 
ደ de la simulación 


294 


l secreto está en la sensación. 
Es tan simple como eso. La 
gente se ha pasado años inten- 
tando describir qué hace que 
un juego sea mejor que el otro; por qué 
uno alcanza ventas de más de un millón 
de copias, mientras que otro toma el 
camino directo a la sección de gangas. Es 
que no se puede pactar el camino hacia 
el éxito, y tampoco se puede deslumbrar 
a los jugadores con hermosas vistas. Para 
hacer un buen juego de conducción, la 
sensación tiene que estar justo en el 
hecho de conducir. Y eso no es algo fácil 
de conseguir. 

Fíjate en Rally Championship ,de EA, por 
ejemplo. Por fuera tenemos uno de los jue- 
gos más bonitos de rally que jamás ha sabo- 
reado nuestra consola. Cada uno de los 36 
niveles, sacados de seis rallies auténticos 
de Gran Bretaña, son una fiel reproducción 
que impresiona por los detalles y recrea a 
la perfección la húmeda claustrofobia del 
típico tramo de bosque británico. Casi pue- 
des oler las hojas podridas y el rebaño de 
ovejas impasibles que pace en el campo de 
al lado. 





También hay profundidad. Con el 
soporte del Rally Championship británico 
de la vida real, el juego tiene una serie com- 
pleta de 21 coches competidores de rally 
con diferentes características de manejo. 
Antes de cada nivel y después de leer el 
informe sobre el desafío siguiente, es mejor 
pasar por la pantalla de puesta a punto y 
colocar los neumáticos adecuados además 
de ajustarlo todo a la perfección. Si no lo 
haces, es posible que los próximos seis 
minutos de conducción resulten mucho 
más espeluznantes de lo que cabe esperar. 

La atención en los detalles continúa en 
todas las modalidades del juego, que son 
cinco. Nadie podría acusar a HotGen de 
defraudar a su público, con dos campeona- 
tos y un arcade, pruebas de tiempo y, lo 
mejor de todo, una modalidad para dos 
jugadores con pantalla dividida, que nos 
asegura el interés a largo plazo. La fase sin 
dificultad es fácil y ofrece poco desafío 
incluso para un principiante; en cambio, 
pasar a los dos niveles siguientes puede 
provocar una dura lucha, incluso para los 
más veteranos Colin McRae o V-Rally. 

Pero con todos estos logros, Rally Cham- 
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pionship aún se las arregla para sonar algo 
falso. Y es que volvemos al enigma del 
manejo: la sensación, en los coches de Rally 
Championship, no es buena. Casi todas las 
frenadas que puedas necesitar se consiguen 
con un derrape lateral de cuatro ruedas. 
Sólo tienes que ladearlo para disminuir la 
velocidad, o puedes empujar un poco el 
volante para reducir a 20km/h más o 
menos. Y, como sólo tienes que reducir 
velocidad antes de las curvas, la técnica de 
reducción de velocidad te deja incluso en 
la mejor posición para acelerar en la curva. 
Esos libres arreglos de los frenos no son 
algo malo en realidad, pero sí son una inter- 
pretación muy simple del modo como fun- 
ciona la conducción en un rally. 

Lo que de verdad hace cojear Rally 
Championship son unas fuerzas laterales y 
diagonales que parecen actuar sobre tu 
coche en las curvas más rápidas. A la salida 
de algunas curvas no es difícil encontrarte 
con un avance en diagonal de tu vehículo, 
como si una cuerda tirara de él por el 
extremo del coche opuesto a la curva. De 
forma parecida, la entrada y la conducción 
en algunas curvas pueden hacer que tu 


Rally Championship 


| Una de las mejores características COMIO... 


del juego es el dinamismo del paisaje. Hay algunas 
colinas muy empinadas para bajar y barrancos EVITAR ESE DED AL 


espantosos para evitar resbalar por ellos 


02:5 B DEL FRENO 


00.U$ 18 


En realidad no hay necesidad de apre- 
tar el freno en las curvas, ¿sabes? 
Cuando se acerca la curva, saca el 
dedo del acelerador y... 


02:58:68 ከ 
3455 


checkpoint 6 01:38:30 


...dale apenas un toque al volante en la 
s... dirección adecuada. Una vez que empie- 
La mayoría de coches tienen sólo 3 zas a deslizarte, aguanta el derrape 
tracción delantera. Eso será un desafío para los presionando el volante en dirección 
jugadores acostumbrados a los coches con trac- - opuesta y... 
ción en las cuatro ES | ; 


coche se comporte como si estuviera atra- 05-21-82 
pado en un enorme campo magnético: es 
llevado de un lado a otro como si se tratara 

j ' .. «Cuando ya se ha acabado el derrape, 
de un hierro turbocargado que desfila. Con vuelve a darle al acelerador y a por la 
demasiada frecuencia, tienes la sensación próxima. Para las curvas más dificiles 
de que las fuerzas que actúan sobre tu sólo hace falta un derrape mayor. 
coche no tienen nada que ver con la física ata ma sinipla! 
de Newton y tampoco con tu frenético 
manejo del pad. 

Rally Chapionship pretende ser, sin duda, 
una simulación seria de rally. Para resultar 
divertido debería simular al máximo un 
rally real y combinar esto con una auténtica 
profundidad y sutileza de conducción. Por 
desgracia, HotGen sólo ha conseguido lo 
primero, y ha dejado el feeling del juego 
algo desarticulado y esquizofrénico. En 
esencia es un arcade de coches de carreras 
en el cuerpo de un simulador. Luego, pásate 
a Colin McRae 2, ¿vale? 88 


Las fases del rally son larguísimas: lo 
típico son seis minutos de longitud 


ፐ —— L. EA 
PA 


PlayStation ፳ GRÁFICOS: El campo británico jamás ha estado tan exuberante 9 ፳ CONCLUSIÓN 


Ma ne Rally Championship querría ser lo último en simulación 
gan il JUGABILIDAD: Simulación mezclada con manejo de arcade. No es una buena mezcla 8 ዐፀ rally. Los gráficos están a la altura de tal ambición; 


ኬጅ —— A [a conducción del coche, por desgracia, no. Una obra 
VER E O | CTO E ADICTIVIDAD: Muchas pistas. Hay desafío en los escenarios de más dificultad 7 maestra defectuosa. SOBRE 10 
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፳ DISTRIBUIDOR Infogrames 
፳ FABRICANTE Midway 
፳ DISPONIBLE Si 
B IDIOMA Inglés 
m PRECIO 8.490 
m NÚMERO DE JUGADORES Uno a tres 


-6 
presentatión 


Se ha mejorado 18 PT ido 


r 
Pero los Jue305 siguen 515 
los mismos 


EA CION OfICtAL 
ESPANOLA DE 


PlayStation 





uegos retro. ¿Recuerdos entra- 
fiables de nuestra herencia juga- 
dora o explotación vergonzosa 
de títulos decrépitos que sólo 
tienen cabida en el gran parque de atrac- 
ciones del cielo? Con independencia del 
lado al que te inclines, no se puede negar 
que lo retro funcionó para Namco cuando 
los nostálgicos aceptaron con entusiasmo 
su serie Namco Museum de viejas recreati- 
vas reembaladas. Ahora Midway —una 
compañía con un bagaje de videojuegos 
parecido al de Namco— ha subido al des- 
ván y ha escarbado en busca de juegos vie- 
jos a los que quitar el polvo. 
Esta antología al estilo Museum incluye 
Rampage, Klax, Toobin, 720, Super Sprint y 
Smash TV. En siglos pasados se los habría 
considerado brujería —en su momento 
fueron aclamados como clásicos—, pero 
¿cómo se ven ahora cuando entramos en un 





nuevo milenio y en la época de los coches 
flotantes? 

De todo el conjunto, quizá Smash TVsea el 
mejor. Se trata de un shoot 'em up cenital de 
pantalla invertida que, seguramente, presenta 
el mayor número de muertos de toda la his- 
toria. Sigue siendo tan jugable hoy como lo 
era en 1989, y está pidiendo a gritos una 
puesta al día. 

Klax —un colorido émulo 3D de Tetris— es 
divertido hasta cierto punto, pero a la postre 
carece de la adictividad esencial para un dis- 
frute prolongado. Super Sprint, un ultrarrá- 
pido título de carreras cenital para tres juga- 
dores, se resiente de la falta de los volantes 
de la máquina original, de manera que te 
pasas mucho tiempo chocando contra los 
lados de la pista y explotando. 

Toobin'(en el que bajas costeando un río 
en un flotador) hace gracia durante cosa de 
una hora, y 720 (un vetusto precursor de Tony 





Hawks' Skateboarding) es casi incontrolable. 
Lo mismo que Rampage, la mayor decepción 
del lote, dados los estimados recuerdos que 
tiene este crítico de cuando metía diez duros 
en el original en vez de ir al colegio. 

Al igual que Namco Museum, Arcade Party 
Pak incorpora algunas características extra; en 
concreto, unas cuantas entrevistas entre bas- 
tidores sobre la creación de los juegos. Nada 
que vaya a provocar oleadas de histerismo, la 
verdad. Las compilaciones retro acaban has- 
tiándolo a uno, es inevitable. Como de cos- 
tumbre, hay un juego que siempre te servirá 
para pasar un par de horas, mientras que ni 
siquiera te das cuenta de que has olvidado 
los dernás. A quienes estén criados a base de 
títulos adrenalíticos como Ridge Racer Type 
4, Metal Gear Solid y Resident Evil, estos jue- 
gos les parecerán ridículamente malos. Y no 
es que lo sean, es sólo que ya son demasiado 
viejos para cumplir. M 
































GRÁFICOS: Está claro que no es ningún festival 3D CONCLUSION 
Magazine Una colección razonable y sin adornos de juegos 
JUGABILIDAD: Algunos buenos, otros malos, todos viejos semiclásicos. Si eres un nostálgico rematado, ésta 
podría ser tu colección. Si no, los juegos ya no dan 
VEREDICTO ADICTIVIDAD: Recreativas añejas equivalen a diversión breve mucho de sí. 
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EN uo a 110. en el punto 
ANA e Bram Stoker 
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Hermosilla, 46. 2° dcha = 28001 Madrid ~ Tel: 91 578 13 67 ~ www.virgin.es 
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Tras. una 
apariencia 
general de diversión, se 
esconde una oscura 
realidad comercial. 
Tienes veda libre para 
ordenar a los 
restaurantes que echen 
mucha sal a las 
patatas fritas, asi el 
público se muere de 
sed y consume muchas 
bebidas. Como el 
parque temático se ve 
en 3D, puedes hacer 
un zoom y bajar al nivel 
del suelo para 
explorarlo más de cerca 


«Por fin puedes darte una vuelta por el parque. ¡Y también 





m DISTRIBUIDOR Electronic Arts 














E FABRICANTE Bullfrog 
፳ DISPONIBLE Si 
8 IDIOMA Castellano 
m PRECIO 7.990 
& NÚMERO DE JUGADORES Uno 
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Quién es el hombre más 
odiado de este mundo? ¿José 
Luis Moreno? ¿Emilio Aragón 
y sus malditos anuncios de la 
tele? No. El hombre más odiado de este 
mundo es el tipo que hace comentarios 
en Theme Park World. 

«Este parque te sorprenderá», te advierte 
este tipo. «A su lado, Disneylandia es un 
geriátrico». La primera vez que le oyes 
hablar parece divertido, pero ¿qué pasa 
cuando le has oído quinientas veces en el 
espacio de diez minutos? «Ya has comprado 
todas las tiendas que hay a tu disposición», 
te recuerda. «¿Quieres buscar tiendas nue- 
vas?» Y te lo dice exactamente cuando lo 
estás intentando, De todas maneras, tiene 
suerte de que Theme Park World sea un 
juego estupendo, porque, en caso contrario, 
estaríamos a pie de calle recopilando firmas 
contra él. Si ya estás familiarizado con 
Theme Park te sentirás como en casa con 
esta secuela. Empiezas con una parcela de 
terreno baldío, en el que construyes las 
atracciones básicas. Luego las comunicas 
mediante caminos y añades elementos tan 
necesarios como tiendas de bebidas, pape- 


leras o lavabos. Debes contratar a mecáni- 
cos, limpiadores y animadores. Por último, 
abres las puertas y observas cómo llega la 

gente en busca de un buen rato de ocio. 

Las nubes en que aparecen los pensa- 
mientos están sobre las cabezas de los 
usuarios para indicar cómo se lo están 
pasando. Un smiley amarillo indica que 
todo va viento en popa. El mismo símbolo 
en versión malencarada y de color azul sig- 
nifica que el negocio no funciona tan bien 
como creías. El dibujo de una hamburguesa 
significa que el público tiene hambre y que 
no hay sitio para ir a comer. Un símbolo de 
«senoras y caballeros» te recuerda la necesi- 
dad de incluir servicios. En resurnen, si con- 
sigues una buena colección de caras son- 
rientes podrás considerar que tu parque es 
un éxito. Esto significa que acudirá más 
gente, que obtendrás mayores beneficios en 
la venta de entradas y que las cajas registra- 
doras de tus tiendas no pararán de hacer 
itiiing! O lo que es lo mismo: que tendrás 
más dinero para poder expandir tu parque 
de atracciones en busca de nuevas atraccio- 
nes. Quiero tenerte cerca para verte mejor... 
A no ser que estés tapando las ilustraciones 
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con tus manazas, seguro que te habrás dado 
cuenta de que Theme Park World tiene una 
mejora muy importante: se presenta en 3D, 
Sí, las atracciones, las tiendas, los espectá- 
culos, el público, todo —están construidos 
con polígonos—. Así que ahora puedes dar 
una vuelta por el parque y observarlo desde 
todos los ángulos. E incluso hay otra cosa 
mejor... ¡puedes montar en las atracciones! 

Que sí, es verdad. Cuando has ahorrado 
los suficientes tickets dorados para comprar 
una cámara de vídeo (para lo cual necesita- 
rás poco más de un minuto), presiona R2 y 
cambiarás al modo de perspectiva en pri- 
mera persona. Y luego puedes darte una 
vuelta por el parque y experimentarlo todo 
desde el punto de vista del visitante. Y tam- 
bién puedes ir hacia la entrada de la mon- 
taña rusa que tanto te costó construir y, 
finalmente, subirte a ella. En realidad, no es 
tan maravilloso como puede parecer. Las 
atracciones no se ven tan bien de cerca y la 
gente tiene aspecto de asustada. Pero está 
bien esta opción. 

Otra cosa que puedes hacer es participar 
en los espectáculos de tiro al pato, el 
puzzle gigante o el martillo, entre otros. 








03/10/2000 


| Puedes 


c 


contratar a 
mecánicos para que 
arreglen las 
atracciones 
estropeadas, 
basureros para 
tenerlo todo limpio, 
investigadores para 
crear nuevas 
atracciones, y 
vigilantes para evitar 
problemas. También 
puedes contratar a 
José Luis Moreno 
como animador. Lo 
que siempre quisiste 
hacer 


LITE DoD [E LEVEE 
desarrollado y construido 
todas tus atracciones 
debes dar algo a hacer a 
tus investigadores. Hazles 
mejorar las atracciones 
que ya tienes 


puedes montar en las atracciones!» 





Esto tampoco te quitará el sueño, pero no 
te puedes quejar. Y también te ofrecen una 
forma recreativa de ganar los ya menciona- 
dos tickets dorados. Puedes obtenerlos con 
ciertas jugadas financieras —aguantando en 
el negocio durante un año o bien logrando 
ciertos beneficios— y son vitales cuando 
tienes que... viajar de una isla a otra. 
¿Incrédulo? Pues es la pura verdad. En la 
actualidad, Theme Park no es algo aislado, 
sino que hay, literalmente, un mundo entero 
lleno de parques de atracciones, esparcidos 
por un archipiélago de islas interconecta- 
das. Puedes saltar de isla en isla e ir 
abriendo parques nuevos en los que puedes 
ubicar mejores atracciones, y seguir cons- 
truyendo paulatinamente un imperio entero 
de parques temáticos. Excepto que, claro, 
sólo puedes tener tres parques abiertos a la 
vez, presumiblemente, gracias al número de 
Romper Stompers que puedes apretujar en 
las cinco ranuras de la tarjeta de memoria. 
Ah, y tampoco son exactamente iguales, 
porque hay cuatro estilos de parques —el 
Reino Perdido, la Tierra de los Suenos, 
Halloween y el Espacio— y cada uno de 
ellos cuenta con su escenario propio y sus 


respectivas atracciones. Todo este asunto 
de obtener tickets y de la apertura de par- 


ques nuevos cambia la dirección que habían 
tomado las críticas del Theme Park original: 


que dejaba de tener sentido cuando ya 
habías construido el parque y lo habías lle- 
nado de elementos. El resultado es que se 
han esforzado mucho en este juego, espe- 
cialmente, en cuanto a las atracciones se 


refiere. Cuando piensas que la atracción del 


Rock 'በ' Roll es inmejorable, te colocan el 
Gorilla Thrilla, que envía a los 
jugadores a colgarse como 
los monos por entre los 
árboles. 

De hecho, Theme Park 
World es espléndido lo mires 





por donde lo mires. Incluso el sistema de 
control es una delicia. No tienes que preo- 
cuparte de movimientos de cursor difíciles 
—sólo tienes que desplazarte por la panta- 
lla hasta que tu objetivo esté en el centro—, 
y los símbolos de la esquina muestran cuál 
es la función de los botones. Con estos 
medios, es muy sencillo construir montañas 
rusas. P 






Theme Park World 





CÓMO ... 


GANAR UN 
MILLÓN 




















Con una política de empresa de 16 
más salvaje, tu objetivo principal es 
vaciar al máximo los bolsillos de tus 
visitantes. La forma más fácil es 
encarecer el precio de la entrada. 





Los chiringuitos de comida y bebida 
también dan buenas ganancias. No 
dudes en poner mucho hielo en las 
bebidas para incrementar tu 
beneficio, y cocina las hamburguesas 
con mucha grasa. 





Las casetas también te van a dar una 
buena pasta, sobre todo si reduces al 
mínimo las oportunidades de ganar. 

Y para acabar, no olvides la tienda de 
souvenirs, donde vender caros recuerdos 
de un día inolvidable. 
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CÓMO... 


CONSTRUIR UNA MONTAÑA RUSA 


> 
SONES 
qi is 



















Parece terriblemente complicado, pero es Segundo, construye los pilares que 


bastante sencillo instalar una montaña soportan la pista. Varía su posición, 
rusa entre tu colección de atracciones. altura y peralte, y también la ruta de la 
- Primero, apuntala la unidad base en una pista y empieza a imaginar hasta cómo 
La presentacion está muv zona apropiada. se te pondrán los pelos de punta. 


bien. Y como muestra, fijate en las 
barras de estos menús 


Tercero, construye caminos que unan la Y, al final, una vez esté arriba y en 


entrada y la salida de la montaña rusa marcha, ¿por qué no pones en marcha 
con el resto de las atracciones. No te la videocámara y grabas tu trabajo? 
olvides de la zona para guardar cola. ¿Alguien tiene bolsas para el mareo? 





P Aparte de nuestro soporífero comenta- 


rista, sólo hay otra cosa que nos molesta de 
Theme Park World. Si construyes un parque 
de dimensiones modestas, y contratas a 
unos cuantos mecánicos y basureros para 
que lo cuiden, tü ya puedes ir a tomar un 
café, quizás a mirar un rato la tele, puede 
que tu madre te mande a hacer un recado y 
tardes unas cuantas horas en volver... porque 
cuando vuelvas encontrarás un parque que 
ha prosperado en tu ausencia. Nada ha esta- 
llado, todo el mundo se siente feliz, y tú tie- 
nes decenas de miles de dólares para jugar. 
Suficiente para que te deprimas como 








director. 
ry š Š 
H 2000 av ዜ edificios | Theme Park World aporta algo más al 
x dor de construcción tido de la simple hecho de conducir coches o disparar YN 
Un nen a e con senos senti a cosas y podría ser un acierto en cualquier Prueba š = ew. SA TE 
1001 ES : 2 as atracciones desde la 
RET colección de juegos. Sólo esperamos que el perspectiva del visitante. Y como. conoces el 
dive próximo en la serie incluya un botón de lugar puedes intentar colarte... 
«Para si ya lo has oído antes». 88 
፲1 
Ë la Station GRÁFICOS: Bonito visto desde lejos. No tanto si lo miras de cerca) CONCLUSIÓN 
Magazine| = aoa nana SS um .... ብ... Multitud de turistas sonrientes dispuestos a gastarse 
g JUGABILIDAD: Así sería fácil construir la Sagrada Familia los ahorros. Atracciones muy divertidas y gráficos 
መመመ RA TIA aa elaborados. Pasen y vean, pasen y vean, esto es 
WEREDICTO ADICTIVIDAD: Sólido, aunque te cansará en unos días Theme Park World 
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EL PRIMER Y ÚNICO MANAGER DE LA LIGA ESPAÑOLA 
PARA PLAYSTATION: c -c 
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¡¡¡CONSEGUIR QUE TU EQUIPO GANE NUNCA HA SIDO TAN FÁCIL!!! 


* Diseñado especificamente para PlayStation. 
* Escoge entre jugar una partida completa o disputar 10 retos apasionantes. 
* Controla las finanzas, entrenamientos, estadio, jugadores o contrata empleados que lo hagan por ti. 
* Equipos, escudos, y uniformes oficiales de la Liga Española y de otros 300 clubes de 32 países con 
DET ES UTI) jugadores. 
* Observa el partido en 3D y realiza modificaciones en cualquier momento 
* Impresionante retransmisión televisiva con resultados, mejores jugadas y comentarios 
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Codemasters (fi, 


www.codemasters.com 





Codemaster España Calle Orense n° 85 Telf:.+34 91 567 8461 fax:. +34 91 571 4244 28020 Madrid 


D 2000 The Codemasters Software Company Limited "Cedemasters". Derechos 
je imited. PlayStation 


Nros obey ማሜ Reservados. "Codemasters"? es una marca registrada de Codemasters Limited 
"Manager de Liga”™ es una marca registrada de Codemasters. 
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፳ DISTRIBUIDOR Konami laño pasado Konami fue el dis- 
[er] . . . ሠ 

፳ FABRICANTE Konami == tribuidor de los juegos de más 

AAA SO éxito en Japón (9.714.690 ventas 

፳ DISPONIBLE Si 


para ser exactos) y, en gran 
medida, eso se debió a esos juegos japo- 
neses Bemani que te engullen y enloque- 
cen: juegos de müsica al estilo Simon, 
basados en guitarras, baterías, giradiscos y 
grefias bailarinas. 

Beatmania intenta transferir las diestras 
habilidades del DJ internacional a la PlaySta- 
tion, por medio de un control estándar o de 
un artilugio a modo de giradiscos. Una serie 
de pequeños bloques bajan una especie de 
pentagrama musical y hay que darle a las 
teclas que corresponden con la intención 
de mezclar una melodía. Aunque, en reali- 
dad, eso de apretar botones es para desta- 
car alguna que otra nota y lo único que se 
da ahí es la ilusión de estar creando música. 
¿Funciona el concepto del juego? Más o 
menos. 

Para la edición europea, Konami ha 
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mes Digitales; Shake What Ya Mama Gave 
Ya, de Skeewiff y sus Big Beat fella. Éstas fun- 
cionan porque son familiares, pero son aún 
muy duras. Pasa a los niveles más avanzados, 
de puro jazz, y verás que el juego se pone 
difícil hasta un punto que resulta ridículo. Y 
claro, si no has nacido con el don rítmico de 
Art Blakey y la coordinación 

mano-ojo de un trilero, 
tal vez puedas pillarle el 
tino al juego después de 
muchísima práctica. 
Pero, es muy posible 
que no te tomes la 
molestia porque Beat- 
manía no premia en 
forma alguna tu constancia. 

Uno de los mayores problemas es que 
hay que empezar siempre de cero. Y en 
cuanto los bloques empiezan a acelerarse, 
todo se escapa de las manos, mientras se 
pasa de la melodía a las pistas de ritmo, y a 
unos raros ruidos agudos que raspean; y eso 
en cuestión de milésimas de segundo, que 
es el tiempo de que dispondrás para reac- 
cionar. Equivócate y tendrás que volver al 
principio, hasta que te hayas aprendido la 


erro 
y travesuras ri Pei incluido pistas occidentalizadas. Visita el 
Wert divertido o de lo qUe? Practice Mode, una selección de melodías 
japones de quintaesencia europea: Sing it Back, de 
Moloko; Jacques Your Body, de Les Ryth- 
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canción entera de memoria. No nos engañe- 
mos, el número de veces seguidas que pue- 
des escuchar Sing it Back es limitado. El 
resto de pistas contiene remixes de origina- 
les japoneses, mezclado por japoneses. Y 
aunque se hayan acercado a Gran Bretaña 
para escuchar cómo suenan los suburbios, 
las interpretaciones resultan aün 
muy orientales. Y con eso que- 
remos decir, difíciles de escu- 
char... 
Un punto a favor es que 
resulta más fácil jugar con el 
volumen bajo que cuando el 
sonido está a toda máquina. 
La müsica no es más que una 
distracción que te sobrepasa en 
los niveles más difíciles. De forma parecida, 
los vídeos son un toque agradable para un 
espectador, pero sólo molestan al jugador, 
con sus animaciones intermitentes. En espe- 
cial cuando se trata de un plátano que te 
dice: «Eres un pobre intérprete», o de una 
geisha que se marea de manera violenta 
debido a tus esfuerzos desesperados. La 
modalidad para dos jugadores ofrece el tipo 
de diversión que uno espera después de una 
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Hu ng for You 


Una de las claves para el éxito en Beat- 
manía es la habilidad de realizar series 
de notas seguidas, que forman una 
pequeña escala. 





ሼድ)! y 
Cydonias Face 
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Practica rozando con rapidez las notas 
en el teclado de forma secuencial. 
Luego vuelves en dirección contraria a 
la misma velocidad. Cada vez que veas 
esta secuencia, podrás reaccionar más 
rápido. 






fiesta o una salida de bares. Cada jugador se he at mania ? P wir siternativa, puedes tocar todos 
ር | os botones al azar y quizás al final le 
encarga de una serie de botones y el resul- darás a la nota correcta. Casi seguro. 
tado, si consigues no equivocarte, es una Intenta volver atrás en la pista si pier- 
armonía celestial. Si te equivocas, en cambio, ines de pues ninos vieni ea 
resulta ser un caos cacofónico. Como el 

juego ya viene con el control oficial de Beat- 

manía, te ahorras el mal trago de intentar 
usar el Dual Shock. Puede ser muy divertido 
si te sientas con un colega frente a la tele, 
con los giradiscos bien equilibrados sobre las 
rodillas. Pero, a menos que te sientes a prac- 
ticar como si de un verdadero instrumento 
se tratara, no llegarás lejos, En especial, si no 
te atienes a las partituras. 

Beatmania nunca venderá un millón de 
copias, y eso es una pena porque perjudicará 
las posibilidades de que otros títulos 
Bemani, como Dance Dance Revolution, lle- 
guen a la calle. Hasta ese día, el ritmo sigue y 
sigue y sigue... 88 
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GRÁFICOS: 





Muy limitados. El vídeo funciona, pero distrae demasiado CONCLUSIÓN 
— T Es una vergüenza, pero Beatmania atraerá sólo a un 
















Magazine JUGABILIDAD: Cuando ya casi te ha consumido, la frustración saca lo mejor de ti público hardcore, y hasta la novedad se desgasta muy 
A C A A A ae  répido. ¿A quién podría interesarle? Major ሆ 8 por una 
14] ma [egg ADICTIVIDAD: Los últimos niveles son tan frenéticos que debes olvidarlos. baraja de cartas 
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REVIEW 


DAL 8 
Shot 96 MPH 


7:49 FF 


- - 


Con lanzamientos como éste, que se aproximan a la 


velocidad de la luz, parece que el portero no tiene nada que hacer, 
pero te asombrará la cantidad de movimientos que realiza 


| En cuanto 

| 8 los jugadores, 

| el detalle llega a 
los rasgos 
faciales, pero es 
demasiado 
angular y 
estropea las 
animaciones 





«Un derroche de cargas violentas y luchas cuerpo a cuerpo» 


፳ DISTRIBUIDOR Sony 
፳ FABRICANTE Solworks 
& DISPONIBLE Sí 
ቹ IDIOMA Manual en inglés 
m PRECIO 7.490 





፳ NÜMERO DE JUGADORES De uno a ocho 





TE GUSTA. DALE 
UN VISTAZO 
NHL CHAMPIONSHIP 2000 


1 por 5 
El mayor riva 
autentici dad e IA 


toic CEED) oncat 
ESPAÑOLA DE 





uestra sociedad condena al hockey 
sobre hielo, pero todavía aprecia- 
mos que contiene los ingredientes 
necesarios para que se convierta 
en el videojuego deportivo ideal. La veloci- 
dad, la violencia, los manotazos frente a la 
portería... Realmente, crea adicción, lo cual 
podría explicar por qué hay tantos juegos de 
NHL en las tiendas. 

NHL Face Off 2000 es el último juego que ha 
cruzado el charco, y nos ofrece el habitual juego 
con el puck, además de una sección de direc- 
ción en la que puedes fichar a jugadores, rescin- 
dir contratos o cambiar jugadores entre equi- 
pos. Si lo deseas, puedes añadir algunos jugado- 
res de tu creación, e incluso puedes obtener 

algunas estadísticas (ve con cuidado con esa 
agresividad y con las acciones ofensivas). 

En general, es muy satisfactorio, incluso si no 
te interesa la autenticidad. Contiene varias 
interpretaciones del himno de Estados Unidos, 


un montón de tonadillas del público y un derro- 
che de cargas violentas y de luchas controlables 
cuerpo a cuerpo. 

Un elemento inmejorable: la lucha conforma 
una especie de subjuego, con cuatro botones 
que sirven para esquivar, dar guantazos, soltar 
puñetazos y bloquear. Se trata de una diversión 
extra que añade un poco de veneno a la opción 
multijugador, pero que no domina todo el 
juego. Los efectos de sonido son estupendos, y 
recrean de forma genuina el ambiente de un 
estadio. Las fichas de los jugadores también sir- 
ven para hacerse una idea de la última moda en 
peinados entre los deportistas del siglo xx. 

Pero lo que hace que este juego sobrepase el 
valor de NHL 2000, de EA, es la nueva Inteligen- 
cia Artificial CE. Los contrarios CPU se pasean 
por delante de la portería en espera de algún 
pase que desviar, mientras que los jugadores de 
la defensa realizan embestidas inesperadas 
hacia la zona de ataque y pasan por detrás de la 


portería durante los penalties. La mejora de la 
IA se advierte, especialmente, en los porteros, 
que llevan a cabo un fantástico abanico de 
paradas con todo el equipo al completo 
(guantes, stick, peto de protección, espinilleras 
y casco). Harán lo imposible por parar el puck, 
lanzándose de lado, o incluso hacia atrás, con 
el objetivo de impedir que el equipo contrario 
marque un tanto. Con todo esto, subir la pun- 
tuación es un verdadero reto, de manera que 
tienes que aprender a tirar cañardos, a hacer 
fintas y a redireccionar los pases para volver 
loco al portero, modelo muñeco de Michelín, 
y meter el disco en la portería. 

Por desgracia, Face Off 2000 se ve terrible- 
mente mal. A pesar de las animaciones a 150 
secuencias, los gráficos destrozan el juego. En 
puntos, donde NHL 2000 era realmente estu- 
pendo, encontrarás que Face Off sólo cuenta 
con cuatro sombras mal fundidas. Eso sí, es 
muy rápido y realista. Wi 
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፳ GRÁFICOS: Sin duda, lo más decepcionante del juego ቋሙ Im CONCLUSIÓN 
Maqazine El sonido es insuperable y el juego realista pero, por 
g ፳ JUGABILIDAD: Juego de estrategia rápido, con muchos tiros, paradas y cargas 8 desgracia, los gráficos menoscaban las animaciones. 









Las opciones de lucha convertirán las sesiones de 


E ADICTIVIDAD: multijugador en algo endiabladamente divertido. 


VEREDICTO 


Si te involucras en la dirección, tienes más futuro 7 
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Hemos mejorado el rendimiento, 
perfeccionado el motor 
y pulido el diseño. 





Ahora el manejo : 
depende de ti 


ከ Colin McRae Rally 2.0 llega pronto, rediseñado y superando con mucho todas tus expectativas. Los 21 mejores coches de rally internacionales 
M compitiendo en 8 países en todo tipo de climas. Novedad impactante: un asombroso modo Arcade con 6 coches corriendo a la vez en 8 


- =- circuitos. Nuevo Desafío Rally para 2 jugadores con dos coches en una pista. Detalles minuciosos en los vehículos y en los espectaculares 

PE. A «Ey escenarios. Nuevo sistema de daños y física del coche. Suspensión independiente en las cuatro ruedas. Modo de pantalla partida para dos 

>> N ኡሜ == jugadores en carreras cara-a-cara. Comentarios en castellano del copiloto. Hemos creado un nuevo estándar de realismo en juegos de rally. 
| ; ¿Estarás a su altura? | 






colin mcrae rally 2.0 
Ø PlayStation. 


www.codemasters.com 


Codemasters (f, 


GENIUS AT PLAY 





pulverizando |límites 
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NOVEDADES EN VÍDEO 
LA NOVENA PUERTA 





Dirige: Roman Polansky 


interpreta: Johnny Deep, Emmanuelle Seigner, Lena Olin y Frank Langella 


| director de clásicos como La Semilla del Diablo, 
Lunas de Hiel o Chinatown, nos trae ahora una peli 
basada de una manera un tanto infiel en una novela de 
Arturo Pérez Reverte, El Club Dumas. En la peli, Johnny 
 — Deep da vida al prota de la novela, Dean Corso: un 
cínico y codicioso detective bibliófilo que recibe el encargo de 
autentificar el libro de «La Novena Puerta». 
Existen tres ejemplares en todo el mundo, pero se dice que sólo uno 
es el auténtico (supuestamente, escrito por el mismísimo Lucifer). Su 
investigación le llevará de Nueva York a París, Toledo, Cintra e incluso 
a un castillo en Saint Martin, donde le espera una sorpresa diabólica. 
En sus viajes será perseguido por toda suerte de personajes impíos y 
patéticos con oscuras intenciones que codician el libro. Durante la 
historia, muchos serán asesinados, mientras nuestro prota sigue ade- 
lante protegido por una misteriosa y hermosa joven que aparece 


siempre en el momento más inesperado... 

La peli, rodada parcialmente en España, cuenta con un hilo narrati- 
vo excelente, y hará que te sientas completamente a merced de los 
vuelcos del intrigante argumento (tal como le gusta a Polansky). 
Puede que la mitad de la película no tenga nada que ver con la nove- 
la, pero en cualquier caso es excelente. Sin duda, el papel más difícil y 
bien desarrollado que ha tenido el placer de interpretar el brillante 
señor Deep. 


VEREDICTO: Se ha cambiado un poco el esquema que seguía la 
novela, pero aún así, la peli nos encanta. Johnny Deep lo borda, aun- 
que lamentablemente no se puede decir lo mismo 
de la señora Selgner (esposa de Polansky, que siern- ማምረ 10 
pre pilla los papeles de sus pelis por enchufe 
directo). 


EL SECRETO DE THOMAS CROWN 


Dirige: John McTiernan 
Interpreta: Pierce Brosnan y Rene Russo 


—— ierce Brosnan —la encarnación humana de pixeloso 
| Bond, para quienes hayan tenido el dudoso placer de 
| jugar a El Mañana Nunca Muere— produce y protago- 
niza este film de intriga y romance, que cuenta la 
| retorcida historia de Thomas Crown. Este señor es un 
multimillonario amante del riesgo y las emociones 
fuertes. Sus Peek aficiones le llevan a ser sospechoso del inteli- 
gente robo de un cuadro, que ha desaparecido de un importante 
museo a plena luz del día. Catherine (Rene Russo), la astuta investiga- 
dora que le persigue, siempre ha sido más lista que los sofisticados 
criminales a los que se ha enfrentado. Sin embargo, no ocurrirá lo 
mismo con Thomas Crown, quien tejerá una compleja red de seduc- 
ción y engaño en la que atrapará por completo a Catherine... O eso es 
lo que parece, mientras ves la peli, aunque al final te das cuenta de 
que el personaje de Brosnan es igual de imbécil que el del resto de 
sus películas. John McTiernan, responsable de filmes de acción como 


Jungla de Cristal o La Caza del Octubre Rojo, cae en picado con esta 
especie de thriller romántico en el que, lamentablemente, falla todo 
menos la idea (original e inteligente). El reparto es patético — 
¿Brosnan haciendo de tipo listo? ¿La Russo haciendo de mujer seduc- 
tora? ija, ja, jaaaal—, el guión decae poco a poco hasta rozar el suelo 
al final de la peli y, al final, el espectador acaba con la gran pregunta 
en la mente: «¿Y tanto rollo para esto?». Un remake bien dirigido, 
pero pobre en todo lo demás. Nos quedamos con la original, sin 
Pierce, sin Rene y sin todas esas frases hechas americanísimas. 


VEREDICTO: Brosnan, al final, resulta tan patético como acostumbra 
(lo que te hace preguntarte por qué lleva dos horas haciéndose el 
interesante) la Ruso es cualquier cosa menos 

atractiva; el guión está lleno de agujeros y ES 10 
baches... ¿Por qué no se dedica McTieman a hacer 

películas de verdad, como La Jungla 4? 





LA GUARIDA (THE HAUNTING) 


Dirige: Jan De Bont 


Interpreta: Liam Neeson, Catherine Zeta Jones, Lili Taylor y Owen Wilson 


a Guarida es un remake de un film de 1963, basado en 

la novela de Shirley Jackson La Guarida de la Casa de 

la Colina. Dirigida por Jan De Bont —autor de Speed y 

Twister—, La Guarida narra la historia de cuatro per- 

sonas que se encierran un fin de semana en una anti- 

gua mansión. El Doctor Jeffrey Marrow (Liam Neeson), 
estudioso del miedo en los seres humanos, ha engañado a tres indivi- 
duos con problemas de insomnio para someterse a un supuesto estu- 
dio sobre el sueño en la casa. Pero lo que ninguno de los personajes 
sabe es que la mansión está encantada, y encierra tras sus paredes un 
terrible secreto. Muy pronto, sus problemas de sueño se convertirán 
en horribles pesadillas... ¿O no? Esta parte no queda muy clara, la 
verdad... 


Un argumento muy trillado que, sin embargo, podía haber dado 
mucho de sí. Por desgracia, la peli ha terminado siendo una chapuza 
de dimensiones titánicas: los personajes actúan como si les faltase un 
cromosoma; Liam Neeson no se entera de cuándo tiene que poner 
cara de susto y cuándo no; las incoherencias en la historia son cons- 
tantes... Un tebeo es más realista que esto. Una lástima histórica, por- 
que con esos efectos se podría haber arreglado lo poco que fallaba 
en The House of Haunted Hill. 


VEREDICTO: La querrás olvidar antes de que salgan los tftulos de cré- 
dito. Infumable, incoherente y mal realizada. Sólo recomendable si 


eres un fan Incondicional de los efectos especiales 4/ 10 


generados por ordenador (son excelentes). 
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OASIS 

Standing on the Shoulder of Giarts 

Resurgida de sus cenizas (Oasis tiene nuevo bajs 
ta y guitarrista) la banda más gamberra y polém 
ca Gel pop bntán«co vuelve para deleitar à sus 
fans. Su nuevo trabajo. Standing on the Shoulder 
of Giants, es un pequeño compendio de canci 
nes que se debaten entre 105 himnos urbanos de 
The Verbe y los nuevos delirios rockistas de los 
hermanos Gallagher Sin embargo. se echa de 
menos la frescura y las melodías de los primeros 
tempos. cuando Oasis y Bluz se disputaban el re 
Nado Ge iO Que $è A EIE ብ... 

brest- pop Atrás han quedado ya canciones como 
Stand by Me Wonderwall. temas incombust 
Dies que tec van Gelde la primera ver que los 
Oves. Sabemos que Oasis puede de todavia 
n'a P 2S ch Mes. pero quias 


naya Que ER. RB Ruente dco 


VEREDICTO Los hermanos Gallagher han vuelto a 
reunir a la banda, pero el maravilloso sonido 


brest-pop de siempre que les hizo famosos 
comienza a desvanecersa... 7⁄0 


ENIGMA 
The Screen Behind The Mirror 


E 


` 
zs 


Enigma es siempre brillante y dife- 
rente. Si te gustaron los discos anteriores o algu- 
no de Vangelis éste te encantará. 10/10 








NOVEDADES EN CINE 


EL TALENTO 
DE MR.RIPLEY 


Dirige: Anthony Mingella 
Interpreta: Matt Damon, Jude Law y 
Gwyneth Paltrow 





LAS NORMAS 
DE LA CASA DE LA SIDRA 


Dirige: Lasse Hallstrom 
Interpreta: Tobey Maguire, Michael Caine, 
Charlize Theron y Paul Rudd 


El 22 de febrero tuvimos el honor de 
asistir como invitados de Lauren Films 
al pase de prensa de El Talento de Mr. 
Ripley, un film dirigido por Anthony 
Minghella (mundialmente aclamado 
por El Paciente Inglés). 

La peli está basada en una novela ALENI 
de Patricia Highsmith, que ya fue adap- MIRRA 
tada al cine con el título de A pleno 
Sol. Un remake bastante libre que 
cuenta la historia de Tom Ripley (Matt 
Damon): un joven contratado por un 
magnate para ir a las idílicas costas ita- 
lianas y traer de vuelta a los Estados 
Unidos a su hijo Dickie (Jude Law). 
Dickie es un hedonista amante del jazz 
que malgasta su dinero junto a su novia 
Marge (Gwyneth Paltrow), y vive la 
dolce vita en las cálidas playas del 
Mediterráneo. Pronto, Tom se sentirá 
atraído, de forma fatal, por el tipo de 
vida que llevan Dickie y Marge; y 
emprenderá un peligroso juego de 
identidades, incluso sexuales, que le 
llevará a convertirse en preso de sus 
propias trampas poco a poco. Una his- 
toria que hará que te metas en la piel 
del personaje hasta el punto de justifi- 
car sus errores y pensar «¡Yo habría 
hecho lo mismol», Una cinta fabulosa, 
equilibrada y pensada al milímetro, con 
una fotografía excelente, un vestuario 
brillante y. ante todo, un papel majes- 
tuoso para un actor majestuoso: Jude 
Law ¡Por fin alguien otorga a este chico 
un personaje de verdad, ya era hora! El 
pobre no había tenido oportunidad de 
hacer nada realmente complejo desde 
Gatacca... 


Lauren Films también nos invitó al preestreno 
de Las Normas de la Casa de la Sidra el pasa- 
do 2 de marzo, una película de Lasse 
Hallstrom, autor de una de nuestras cintas 
preferidas: ¿A Quién Ama Gilbert Grape? Por 
si no la has visto, debes saber que éste fue 
uno de los mejores trabajos del señor Deep, y 
del único bueno de Leonardo DiCaprio (quien 
después de aquello no volvió a actuar jamás, 
y se dedicó a hacer el bobo al natural, siendo 
él mismo). 

Las Normas de la Casa de la Sidra también 
está basado en una famosa nowela, en este 
caso del escritor americano John Irving, titula- 
da Principes de Maine, Reyes de Nueva 
Inglaterra. En él, se narra la historia de Homer 
Wells (Tobey Maguire, en la peli), un huérfano 
que ha crecido en el orfanato de St. Cloud 
bajo la tutela del bondadoso Dr. Larch 
(Michael Caine), quien practica abortos ilega- 
les. Horner no conoce otro mundo que el que 
rodea su vida en el orfanato: asiste a las par- 
turientas, cuida de los niños y ayuda al doctor 
en todo lo que hace. Pero se está haciendo 
mayor y tiene ganas de conocer mundo, Un 
día, una pareja se presenta en el orfanato con 
un embarazo no deseado. Homer les pide que 
le lleven con ellos, y a partir de ese momento 
el muchacho comenzará a vivir una nueva 
vida. El recuerdo de su pasado sencillo, y las 
nuevas vivencias de su presente, más comple- 
jo, le ayudarán a madurar y tomar decisiones 
que afectarán a su futuro, Una historia conta- 
da con gran ternura, amor ; risas, que encandi- 
lará a todo el mundo. La parte mala es que 
todas las ideas que sugiere son muy tópicas: 
era imposible hacer una mala película con un 
guión que casi se escribe solo. 





VEREDICTO: Una peli fantástica, descrita con el amor y la temu- 
ra de ¿A quién Ama Gilbert Grape?, pero con ideas muy fáciles 
de usar que siempre quedan bien. Temas tri- 


llados y un Michael Caine con el papel de un Y 10 
doctor mega-bondadoso. Algo así como un 


«Emilio Aragón de viejo», je, je. 


VEREDICTO: No sólo querrás tener el talento de Mr. Ripley, sino 
que comprenderás el uso que hace de él 
para forjarse un estilo de vida corrupto e S 10 
inmoral. Una peli fascinante que no puedes 
perderte, 








NOYEDADES EN DYD 


EXPEDIENTE X.LA PELÍCULA. 


Dirige: Rob Bowman 
Interpreta: Da«id Ducho»riy, Gilliam Anderson y Martin Landau 


La serie de Tv, Expediente X, se ha convertido en un auténtico fenómeno de 
masas, y por eso sus productores han aprovechado el tirón comercial para 
vender todo tipo de productos relacionados con la serie: música, relojes, 
camisetas, pésters y hasta un juego para PSX (sí, esa aventura gráfica que 
todos conocemos). Pero además, las aventuras de Mulder y Scully tenían una 
cita obligada con el cine, y así fue como surgió la peli para la pantalla gran- 
de. Un film que se ha erigido en pieza de coleccionismo imprescindible para 
los fans de la serie, y que ahora puedes disfrutar en el formato casero más 
cinematográfico: el DVD. 

La peli reúne en sus casi dos horas de metraje las teorías y conspiracio- 
nes más importantes que se dan en la serie, la especial relación de profundo 
amor y respeto entre Mulder y Scully, y la existencia de una serie de agentes 
infiltrados en el gobierno de los Estados Unidos para «engañar, embaucar y 
ofuscar», como siempre dice Scully. Una peli que no debes perderte, tanto si 
eres fan de la serie, como si no la has visto en tu vida. Sólo por ver orinar a 
i^ulder en el póster de Independence Day, ya merece la pena que te la com- 
pres. 

El DVD incluye menús en alemán, inglés y castellano, traillers de cómo se 
hizo, un trailler especial de la peli y entrevistas con Chris Carter y Bob 
Bowman. 


VEREDICTO: Una cinta muy lograda, pero se echa de menos la capacidad de síntesis que tienen los 


31/1111. 





capítulos de la serie para dotar a la acción de ህበ ritmo más ágil. Demasiado argumento para sólo 
un par de horas, quizás 


DOGMA 


Dirige: Kevin Smith 
Interpreta: Matt Damon, 
Ben Affleck, Linda 
Fiorentino, Salma Hayek, 
Jason Lee, Jason Newes, 
Alan Rickman, Chris Rock, 
Kevin Smith y Alanis 
Morrisette 


¡Qué parto de risaaaaaa! 
Los trabajos de Kevin 
Smith se han convertido 
en un verdadero volcán 
de fans. Desde la apari- 
ción de Clerks, una inge- 
niosa cinta rodada entre 
amigos con un presu- 
puesto de un millón de 
pesetas, el éxito de este 
joven director y escritor 
de comics no ha parado 
de crecer. Sus posteriores 
trabajos, Mallrats y 
Persiguiendo a Amy, no 
hacen sino atestiguar el 
talento creciente de este 
cineasta jovenzuelo. Este 
tío es capaz de conectar 
con las inquietudes del público más joven 
sin el menor esfuerzo, haciendo que te cru- 
jan las costillas con carcajadas espasmódicas 
casi perjudiciales para la salud. Le adoramos. 
En Dogma, Kevin Smith cuenta la rocambo- 
lesca historia de un par de ángeles expulsa- 
dos del cielo que tratan de volver a él apro- 
vechando la indulgencia plenaria (para los 
profanos, «el perdón de todos los pecados»). 
Una iglesia de New Jersey va a conceder la 
indulgencia plenaria a todo el mundo para 
aumentar el flujo de feligreses a la iglesia. 

El problema es que, al volver al cielo des- 
pués de haber sido expulsados, los dos ánge- 
les castigados contravendrían la palabra de 
Dios, y eso significaría alterar el equilibrio 
del universo: ¡Dios habría cometido un error! 
Y si eso sucediera, el mundo dejaría de 
existir. 

Así pues, un grupo de humanos com- 
puesto por una chica descendiente de Jesús 
(Linda Fiorentino) y los dos héroes habituales 
de las pelis de Kevin Smith, silencioso Bob 
(el propio Kevin Smith) y Jay (su greñoso ami- 


ABRE LOS 0JOS 


Dirige: Alejandro Amenábar 
Interpreta: Eduardo Noriega, Penélope Cruz, Fele Martínez y Najwa Nimri 


VEREDICTO: Te engañará por completo, y cuando creas que estás encajando las piezas, Amenábar 
le dará una patada a tu rompecabezas para mostrarte la verdadera realidad. Lamentablemente, la 
- historia queda muy grande a un director que, pese a todo, carece de experiencia. 








guete Chris Rock), intentarán impedirlo con 
la ayuda de algún que otro personaje divino. 

Una peli divertida y original que exacerba 
el uso de la estética del cómic y coquetea 
con el tema de la fe cristiana de una forma 
inteligente y nada prudente. El resultado de 
esto último ha sido que la iglesia se ha mani- 
festado contraria a la película, y Disney. pro- 
pietaria de Miramax (distribuidora de la 
cinta), ha dicho que no quiere saber nada de 
ella, obligando a Miramax a comprarla y dis- 
tribuirla a través de una filial independiente. 
¡Vaya! Ángeles que se lían a tiros con la 
gente, monjas que dejan de creer en Dios, 
arcángeles que ejecutan a los pecadores por 
cuenta propia con una Colt del 45... 


VEREDICTO: Cine independiente hecho 
con audacia e inteligencia. Una joya que no 


puedes perderte, para morirse de risa. Quizás 
a Kevin Smith le falten un par de toques para 


dirigir mejor, y se pasa 
l 
Seu 


igual. 


Alejandro Amenábar es, junto a Daniel Monzón (El Corazón del Guerrero), uno 
de los directores más prometedores del cine español. Su ópera prima, Tesis, es 
con mucho el mejor thriller español de suspense de todos los tiempos. No es 
de extrañar que este novel director tuviera que apuntar alto con su segundo 
largometraje. Y lo ha hecho. Abre los ojos rehuye ese terror violento y psicoló- 
gico de Tesis, y ahonda en una reflexión maestra a cerca de la realidad, los mie- 
dos y los sueños. 

La historia nos presenta a César (Eduardo Noriega), un jowen al que la vida le 
sonríe: heredero de una fortuna millonaria, éxito con las chicas, libertad para 
hacer lo que le da la gana... Un dia se enamora perdidamente de Sofía 
(Penélope Cruz), la novia de su mejor amigo, y la conquista sin demasiado 
esfuerzo. Entonces Nuria (Najwa Nimri), uno de sus ligues, enamorada de César 
de modo enfermizo, se lanza con el coche por un precipicio con él a bordo. 
Tras el accidente, Nuria muere y la cara de César queda desfigurada por completo. El prota será incapaz de aceptar 
su nueva realidad, y empezará a vivir las más extrañas situaciones. 

Un argumento tan inteligente, que queda muy grande al pobre Amenábar, todavía muy inexperto. Quizás, si hubiera 
esperado unos añitos para hacer algo así... Aunque parte de la culpa de que la cosa no cuaje y gran parte del público 
no se entere de lo que pasa, es de Noriega. En cualquier caso, Abre los ojos es algo que debes ver, al menos una vez. 
Además, el DVD es de lo más completo: comentarios y notas del director, banda sonora, trabajo de documentación, 
fragmentos del guión original, reportaje de cómo se hizo, filmografías del director y los actores, galería de fotos, 
material extranjero... Y de regalo, el cortometraje Luna, debut de Amenábar como directorcillo. 


/ 10 
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Sí, SÍ, HAY UN MONTÓN DE MANDOS ESTILO DUAL SHOCK, 
PERO NINGUNO ES COMO EL DE SONY... ¿O Sí? 


VIPER PRO 
GRIP SHOCK 
CONTROLLER 


Producto: Viper Pro Grip Shock Controller 
Fahricante: Blaze 

Distribuidor: Ardistel 

Precio: 3.995 | 





Otra imitación del 

Dual Shock de Sony? 

Bueno, en cierto 

modo, sí, pero con 
algunas funciones exclusivas y 
un par de toques que lo hacen 
diferente. Un mando ideal para 
los fans de los sticks. 

Como en todos los mandos, las 
funciones normales del Dual 
Shock original permanecen intac- 
tas: 2 sticks analógicos, 8 boto- 
nes digitales, modo analógico, 
digital y Dual Shock, y 2 moto- 
res vibratorios que se alimentan 
del puerto de la consola sin nece- 
sidad de pilas. Hasta aquí, lo de 
siempre. En cambio, si te 
fijas un poco en la foto del 
Viper Pro Grip, verás 
que carece de cru- 
ceta direccio- 
nal digital. 
En su 


lugar hay una especie de stick, 
también digital, que cuenta con 8 
direcciones en lugar de 4. Con el 
mando normal de Sony, tienes 4 
direcciones digitales, y al pulsar 
por ejemplo «arriba» y «dere- 
cha» a la vez, consigues la direc- 
ción diagonal deseada. En el 
Viper Pro Grip no necesitas esto: 
las 8 direcciones son claramente 
identificables gracias al caracte- 
rístico sonido que produce cada 
una al mover el stick. Una leve 
caricia hacia la derecha, y senti- 
rás un «click» en el 

dedo. Es 












casi como jugar en modo 
analógico, pero con las ven- 
tajas del control digital: 
máxima función en todas las 
direcciones al instante, mayor 
facilidad de control en la 
mayoría de los juegos de plata- 
formas y algunos de carreras, 
etc. 

En cuanto a las otras funcio- 
nes exclusivas de este mando, la 
verdad es que no son nada que no 
hayas visto antes: un botón de 
turbo y otro de cámara lenta. La 
cámara lenta, como ya sabrás, 
apenas funciona con unos cuan- 
tos juegos de PlaySta- 
tion, así que olvida 

este botón. Pero el 
turbo sí que suele 
utilizarse en 
shooters 

espaciales 
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y de avio- 

nes. El Viper Pro 
Grip Shock te permite seleccio- 
nar la función de turbo para el 
botón que quieras. Así, por ejem- 
plo, puedes aplicar la función de 
disparo con turbo en el botón X 
para Omega Boost, Ace Combat 
30 Eagle One, y disparar siem- 
pre ráfagas muy rápidas con sólo 
mantener pulsado el botón. Aho- 
rrarás tiempo, al menos con los 
malos más simples, y siempre 
viene bien para cuando se te aca- 
ban los misiles con los jefes. 





Un manda fantásticos) 





siempre results cómodo. 


sitas un segundo pad 
para Jugar con un amigo pero, en todo caso, te 
hará falta un Dual Shock tradicionsl para 
los Juegos de lucha y algunos simuladores, 
El stick digital es una buena ides, pero no 





La ültima virtud que 
cabría destacar del nuevo 
periférico de Blaze es el 

forro de goma de los lados del 
mando, que permite agarrar el 
aparato sin peligro de que res- 
bale. Muy cómodo. 

Pero claro, todos los cacharros 
tienen una parte mala. La del 
Viper es el stick digital, que si 
bien funciona de maravilla con 
algunos títulos de carreras y la 
mayoría de plataformas, con los 
juegos de lucha resulta muy incó- 
modo. Nada aconsejable para 
juegos en los que sea necesario 
pulsar la misma dirección dos 
veces muy rápido (o sea: Tekken 
y compafiía), ni para los arcade 
de carreras (RRT4, Wip3out). 
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A PLAYSTATION MAGAZINE 
Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE... 


PlayStation Diez lotes de dos 


: Platinum de primera: 
Magazine» š P 
Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un año (12 números) al precio es- m= I la [° | e R acer Typ e eg y 


pecial de 8.190 ptas. (30% de descuento sobre el precio de portada) y participar Crash Bandicoot 3 
en la promoción vigente. (Europa: 11.745 ptas. Resto del mundo 14.475 ptas.). 


ከከ ከህ apellidOS es L... ..... tem .8,8 6:ዳረ›» ይ wanu a wawa iced rem ms ከ05 


A JU u ባባ ul a o o e a o ad us 
PROVINCIAS «eus acm recu utes; RUE QEN ao A ———— — 
Teléfono 


Forma de pago 

| ] Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

| | Tarjeta de crédito 

| | VISA (16 dígitos) | | American Express (15 dígitos) 


ከእ ”7111111111111111] 


Nombre del titular: 
Caducidad: 


Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 
Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 


GPE csere 09:8 VERA cUi roi EES CS PPOMSIMEISS agu vas 5:258 y Qu ues Mud Ex 
N'DOOOO DOODO [111 DPIEJEIEJEIEJ EI DJ EI EJ 
Remite el boletín adjunto por carta o fax a: 


(Clave del banco) (Clave y número de control (N.? de cuenta o libreta) በበር Ediciones, S.A. 
de la sucursal) 


Nombre del titular: Paseo San Gervasio, 16-20 
de la cuenta O libreta: ........................................ 08022 BARCELONA 


Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 
Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o libre- s ር itn oi 
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. o escribe a: suscripcionesemcediciones.es 


Firma del titular 1.- Mónica Nogales Núñez 6.- Pere Riu Fuentes 


Hospitalet de Llobregat (Barcelona) Les Forques Vilafant (Girona) 


| 2.- Jesús Muñoz Valero 7.- Fernando Alejo Álvarez 
Madrid Molins de Rei (Barcelona) 


t 3.-Jorge Ruiz Cereceda 8.- Heber Ibar Romero 
(Población) (Fecha) "I Briones (La Rioja) Pamplona (Navarra) 


a Š 4.- Ana Urrutia Fernández 9.- Javier García Martín 
yw Getxo [Bizkaia] Ala 


Y y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer 


Entertainment Inc. 5.- Sara Laso Santiago 10.- Enrique Malagón Ramírez 


Sarón (Cantabria) Huetor-Tajar (Granada) 
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CON UN ELEGANTE ESMOQUIN Y UNA WALTHER PPK DEBAJO DEL 
BRAZO, SUBE A UN BMW M3 CON EL NOMBRE DE BOND. JAMES 


BOND. «¿QUÉ LE PARECE, MONEYPENNY?» 


El Mañana Nunca Muere 





Los barriles y las cajas esparcidos por la zona inicial te ofrecen suplementos 
médicos adicionales, y al eliminar al primer guardia podrás obtener el rifle 
automático. Quédate a una distancia prudencial de la cerca para no atraer la 
atención del francotirador, avanza con sigilo hasta la puerta y sube a la 
entrada del búnker. [11 El soldado te obsequiará con su rifle de francotirador, 
así que tómalo y dirígelo hacia su colega de la torre de al lado. Todos los sol- 
dados intentarán abatir a Bond a medida que avanza hacia la colina en busca 
del helicóptero. Destruye la caja y échale el guante al chaleco antibalas que 
hay dentro. A continuación, equipa el rifle y elimina a todos los pistoleros que 
te esperan en el valle, especialmente, a los que están escondidos detrás de la 
caja y dentro del bünker. Justo enfrente hay otro guardia. Hazle bajar de su 
escondite elevado y detona el barril para obtener el acceso al pie de la estruc- 
tura. Después de tener tratos con algunas tropas más, destruye la caja y hazte 
con la vida extra. [2] Baja sin demora al valle y encamínate hacia el claro. 
Siempre hay una herramienta para cada trabajo, y la automática sirve para 
cargarte a los malos, pero no te olvides de que los tanques de petróleo y los 
barriles te brindarán un montón de kits reconstituyentes. [3] Una vez depu- 
rada este área, sube a la torre y elige el Laser Designator del menü de utensi- 
lios. L4] Después de la secuencia de vídeo, baja de nuevo al valle y utiliza el 
rifle de asalto para deshacerte de las tropas que bajan del helicóptero. Intenta 
hacerlo rápido para evitar que te persigan. Te dejarán un pase verde en el 
suelo. Recógelo y corre hacia los portales principales. [5] Una vez domines 
esquíes, esquiba los árboles y obliga a tus perseguidores a chocar entre ellos 
haciendo giros rápidos. [6] Intenta hacer acopio de los suministros médicos 
porque, seguramente, estarás bajo de energía y necesitarás restituirte. 
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11] 5 la entrada triunfal a la base, aproxímate tranquilamente al lanza- 
scuds. [2] Tómate un respiro: el vendedor saldrá por detrás y tú le asestarás un 
tiro en la cabeza. Hay dos malos más patrullando por la zona —uno en la 
puerta principal y el otro al lado del Jeep—. [3] Tienes el camino libre, así que 
añade sus retratos a tu colección y demuestra tus modales a una larga hilera de 
cajones, que esconden tras de sí un helicóptero. Inspecciona la caja cubierta de 
nieve que hay en el muro posterior y haz detonar una mina. [4] Hay cuatro 
guardias que necesitan la baja laboral, así que no te hagas de rogar y toma una 
foto de recuerdo para Q. Avanza hasta la entrada principal y dirígete hacia la 
siguiente área. Después de otra secuencia de vídeo, aparecerá un 
reloj que cronometra el tiempo que queda hasta la llegada de 
los misiles nucleares. No te apures, porque el límite de tiempo 
es generoso y la tarea es bastante sencilla. Esquiva los disparos 
enemigos y recoge la llave del avión que tiene el piloto que está LJ 
escondido detrás de la torre de control. [5] Guárdatela bien y 
por unos instantes olvida el avión, porque antes tendrías 
que recoger todos los reforzadores extra que hay 
bajo el alerón izquierdo. Trepa al avión y desahó- 
gate con los créditos. 
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Con un simple tiro en la cabeza, el primer oponente pasará a mejor vida, y algo 
similar ocurrirá con los que juegan a cartas en la sala de al lado cuando les dis- 
pares un par de ráfagas con tu Uzi. L1] Revisa las estanterías y hallarás la 
llave que abre la puerta de salida y el chaleco antibalas que tan bien le 
sienta a James Bond. [21 Vuela por los aires los terminales infor- 
máticos y liquida a los guardias que hay tras el cristal azul y ya 
habrás completado tu primera misión. En la siguiente esquina, 
gira a la derecha y hallarás un habitáculo diminuto, con su 
correspondiente enemigo, en el que te espera plácidamente un 
montón de equipo sanitario y la llave que te dará acceso al ascen- 
sor. [3] Al final del pasillo está el ascensor mencionado, 

% que te trasladará a un escenario de combate repleto de 
agresores, donde conocerás a Paris, cuyos encantos te 
harán bajar la guardia y, en consecuencia, te apresarán. 

Los gemelos diseñados por el valioso Q, usados ante el 
espejo, te permitirán escapar —pero ve rápido, porque el 
agente 007 ha sido privado de su equipo—. Roba la pistola 
de la mesa y cárgate al carcelero bobo y, por si acaso, a todos 
aquellos que te miren mal. Detrás de James Bond hay el termi- 
nal que completa la misión. Si vuelves a la sala en la que encontraste 
la llave del ascensor podrás reparar tu salud. Recoge los suministros 


| médicos de la sala de ordenadores y sal por donde viniste. 
D 
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Demuestra que también puedes ser bueno y perdona la vida a los inocentes tra- 
bajadores que deambulan por este nivel, pero tienes licencia para cargarte a los 
guardias que salen de las estancias que hay a izquierda y derecha del pasillo. 
Atento a la extraña pareja de mercenarios que salen de la sala de la izquierda, 
porque en esa estancia te esperan suministros bastante valiosos. Tras ellos está 
la imprenta; allí hay unos guardianes que patrullan por pasarelas elevadas 
sobre las máquinas y que caerán en picado sobre la edición matutina cuando les 
dispares. A la derecha hay dos pasillos estrechos: el de la derecha contiene 
el maletín de Gupta. [2] Gira en redondo y ve a husmear en el espacio que hay 
en la máquina superior derecha, porque encontrarás más vida extra. Regresa al 
pasillo principal y ve hacia la puerta bloqueada electrónicamente. [5] Lo tienes 
fácil: el reproductor de huellas digitales abre esta puerta y la llave de Gupta 
abrirá la siguiente. Dentro de la pintura te hallarás a salvo. Avanza hacia la 
parte trasera de la estancia y empuja el armario que hay a la derecha para des- 
cubrir el codificador. [4] Vuelve otra vez a la sala de máquinas y gira a la 
izquierda al final de los dos túneles para salir del área. 


AA | 
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Con el chaleco antibalas y la visión láser en el rifle, puedes dar una vuelta 
por las montañas eliminando a los enemigos que surgen a tu vista como burbu- 
jas naranjas. L2] Más allá de la última barrera divisarás otra figura, pero no le 
dispares porque es el agente Q, que está preparado para ofrecerte un BMW 
nuevo e incluso mejor. Mientras te persiguen los vehículos de los enemigos, abre 
fuego y bombardea la máquina hacia delante y hacia atrás de los vehículos que 
escapan, intentando evitar en todo momento las minas que te lanzan. [3] Hay 
algunos bonos en el borde del camino que toman la forma de revitalizadores y 
misiles, pero debes tener cuidado con las rocas que hay alrededor. La ametralla- 
dora es el arma base, pero a medida que la persecución avanza y los bordes 
estén más cerca, puedes cambiarla por los misiles para ahorrar tiempo y ener- 
gía. 


En el parking tendrás algún altercado, pero tú sigue hasta la recepción y 


lucha hasta llegar detrás del bar. [2] Una vez allí, engaña al camarero y aprove- 
cha para robarle las llaves, hiriéndote y curándote tú mismo en la zona de la 
esquina. Ignora por unos instantes el ascensor inoperativo que hay en el pasillo 
siguiente y regresa al parking. Detrás del BMW hay una puerta de acero, tras la 
que está interruptor del ascensor y una colección de ítems de gran utilidad. Pro- 
tégete de todos los que te ataquen y vuelve al ascensor, que ahora ya funciona, y 
sube al piso de arriba. En el segundo piso, atraviesa la puerta de la izquierda 
y espera para cargarte al guardián; después puedes salir y conocer al doctor no- 
tan-bueno. Aunque va armado con un centenar de unidades energéticas y lanza 
estrellas, tiene que morir antes de que James pueda subir las escaleras y resca- 
tar a Paris otra vez. Usa el rifle de asalto y apunta a su cabeza. Abre la puerta 
que hay entre las dos columnas y encontrarás todo el equipo que necesites para 
curarte, L4] Con el doctor fuera de combate, sube las escalera y recoge a Paris y 
las bombas de gas del dormitorio.[5] Debes acompañar a tu amorcito desde el 
hotel hasta el coche. Para evitar que reciba un disparo, trata de asegurar que 
siempre estás entre ella y todos los enemigos que puedas encontrarte por el 
camino. Pero antes de salir no olvides recoger toda la vida extra y las bombas de 
gas de los dos pasillos laterales que hay cerca del ascensor. 























| Con tantos esquiadores y un precipicio tan profundo, esta sec- 
ción es algo más que una repetición del primer nivel. Esquiva sus 
ataques, pero ve con cuidado porque pueden hacer que Bond caiga 
por el precipicio, especialmente, cuando se dedica a recoger el 
equipo médico que se encuentra al borde de los acantilados. Al 
reanudar el servicio normal, vuelve al vehículo de nieve para recar- 
gar una vida nueva, y luego echa abajo la puerta de la cabaña más 
lejana para desactivar el sistema de seguridad. Desactiva el 
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interruptor y dirígete hacia las puertas del final, escala la torre 
situada a la izquierda.[3] Después de la larga ascensión, recoge el 
pase de seguridad verde y regresa a tierra firme. La estructura de 
la derecha será accesible ahora para Bond, así que podrá comple- 
tar este nivel tras luchar con Isagura. Pero Isagura tiene el mismo 
futuro que el doctor, a pesar de que va armado con bombas de gas 
y un montón de energía, porque cuando Bond utiliza su técnica del 
tiro en la cabeza no hay quien le pare... 















Liquida al soldado en la calle y ve hacia las puertas de enfrente. Cuando la 

sala esté despejada, sal y avanza hasta la siguiente calle y sube las escaleras. 

| Sigue avanzando hasta el borde, recoge el armamento y baja para cargarte 
a los adversarios, sin olvidar de pillar todo el equipo médico que puedas de 
detrás del mostrador. [3] Una vez en la calle, gira a la derecha y enfila el 
camino hacia el edificio para restituir tus vidas. Sigue por la calle y asciende 
otra vez. [4] En lo alto te espera un soldado armado con ሀበ lanzacohetes AL 
66 que lleva escrito tu nombre. Apúntale a la cabeza, y sigue con este movi- 
miento; puedes usar la cubierta para cubrirte de los disparos. Regresa a la calle ዕ5 
y utiliza el AL 66 para deshacerte de las barreras. Se te abrirá una vía de 
escape al liquidar a las tropas, hasta que se aproxime un helicóptero. Esquiva 
sus disparos y lanza cohetes a las hélices cuando se aleje. Sigue esquivando los 
disparos un poquito más, porque ya está próximo su vuelo final. Sal por la 
puerta que hay en lo alto y escápate a toda prisa hacia el ordenador. El código 
que necesitas no es muy complicado de conseguir, sólo tienes que tocar todos 
los botones que veas y, después de liquidar a algunos malos más, la solución 
será de lo más fácil. 


Hay dos soldados escondidos a la derecha, y entre sus cadáveres Bond podrá 
hacer gala de sus habilidades y disparar al soldado del tejado. Te espera otro 
oponente en la esquina siguiente, y otros tres en la próxima. Detrás de ellos 
encontrarás una cuesta que te conducirá a la derecha y, de paso, a la llave de 
otro ascensor. De vuelta por el mismo camino, se encuentra el panel que acciona 
el ascensor por el que Bond ha bajado al principio de este nivel. Una vez allí, 
liquida a los guardias que salen por la izquierda y corre hacia la sala que hay 
detrás de las puertas de cristal a la derecha. Dentro hay un área secreta escon- 
dida detrás de un equipo de sonido gigante. Un amable guardián hará los hono- 
res y obsequiará al agente 007 con la llave del ascensor, pero no partas en 
seguida. [3] En vez de irte, sigue por el pasillo y acumula todos los revitalizado- 
res que encuentres en la esquina siguiente. [4] Ahora desciende con el ascensor 
otra vez y verás otra secuencia de vídeo. Al acabar, abre fuego contra el guar- 
dián y ve a la carga por el pasillo. En la cámara siguiente, encontrarás dos cajas 
que debes destruir con tu método característico, y un poco más allá hay una 
sala de terminales informáticos. En la habitación contigua, hallarás un disco, y 
en la siguiente hay un espejo gigantesco. Deja tu huella en él con un par de ráfa- 
gas y escapa lo más rápido posible. 
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Al otro lado de la primera puerta hay un guardián despistado al que le gua, junto a varios revitalizadores extra y también hay algunos sumi- 
debes poner los puntos sobre las íes. A lo largo del pasillo encon- nistros más tras las latas. Vuelve al principio, a lo largo del pasillo 
trarás a otro guardia que protege el tablero de mandos que 007 nece- azul. Allí James Bond tiene que encontrar la sala del lanzacohetes y 
sita para contactar con M. No te lo pienses... [2] En el camino de el tablero de mandos que dará inicio a la conversación con Carver. 
vuelta por el pasillo aparecerán dos oponentes que te dejarán la llave Mientras se encarga de las tropas, aprovecha para restituirte e inves- 
de una sala que contiene equipo médico y armamento. [3] Vuelve al tiga las salas del piso de arriba para localizar la llave del misil. Entra a 
principio y sigue el caminito amarillo hasta que te encuentres con un la sala de la izquierda y despídete de Carver. Dispara algunas ráfagas a 
enemigo. Apüntale a la cabeza, pero esta vez deja funcionando la visión sus acólitos y salta a la siguiente sala cuando te encuentres con Carver. 
y deja que se mueva por tu campo de visión. Tu recompensa consistirá Deshazte de él con el lanzagranadas. Desactiva el tablero de control del 
en cuatro paquetes curativos, un lanzagranadas GL40 y la ansiada misil y dirígete hacia la salida para olvidarte por siempre jamás de esta 
libertad de Wai Lin. Ella está detrás de las vigas, en la cámara conti- escabechina, recoge a la chica y salva al mundo de los malos. 
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LA EXTRAVAGANCIA EN KARTS DE CRASH VIENE MUCHOS PICK-UP 
PARA ANIMAR LA ACCIÓN. GRACIAS A NUESTRA GUÍA, ENSEGUIDA 
PODRÁS HACER SALTAR A TUS ENEMIGOS FUERA DE LA PISTA, 
MIENTRAS TE DIRIGES CON TODA TRANQUILIDAD A LA VICTORIA... 


Crash Team Racing 





Cada cacharro marcado con un interrogante en la pista, contiene ence- 
rrado un power-up misterioso. He aquí la lista de todo lo que puedes 
encontrarte. Queremos que Homing Missiles te dé las gracias a cubos... 


C9 


WARP ORBS 

Los Warp Orbs zumban por la pista 
que tienes ante ti como un pequeño 
torbellino que lanza fuera de la pista a 
cualquier oponente que se te acerca 
demasiado. Con el tiempo pierden 
fuerza, pero resultan una buena forma 
de ira la carga. 


69 





WUMPA FRUIT 

Recoger Wumpa Fruits proporciona 
beneficios a largo plazo. Pilla diez de 
estas cosas y verás que tu velocidad 
máxima aumenta. Y no sólo eso, sino 
que además modifican cualquier pick- 
up que recojas por el camino. Cárgate 
con una caja TNT y se convertirá al ins- 
tante en una de Nitro. De manera pare- 
cida, las botellas verdes se transforman 
en rojas. Sin embargo,cada vez que te 
golpea el arma de un oponente, pierdes 
todos los Wumpa Fruits que estén en tu 
poder, y todas sus habilidades. 
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TURBO 

Estos botecitos tan a mano proporcio- 
nan una breve carga a tus impulsores 
a reacción y permiten una fuga rápida 
de cualquier situación amenazadora. 
Funciona de forma similar a los turbo 
Jump y Powerslide. Solo que dura 
mucho más. 





TNT Y NITRO 

Suelta una carga de TNT detrás de ti 
para hacer estragos en el mogollón res- 
tante. Cada competidor que le dé a la 
caja se encontrará pegado a una bomba 
enorme que le hará saltar por los aires, 
junto con cualquier coche que esté en el 
radio de la explosión. En el caso de 
encontrarte como receptor de uno de 
estos ataques, sólo debes apartar la 
bomba dándole repetidas veces a R1. 
Con diez Wumpa Fruit, la caja de TNT 
aumenta a la categoría de Nitro, que 
explota al contacto. 
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BOTELLAS VERDES Y ROJAS 





MÁSCARA VUDÚ 

Una herramienta útil es la máscara 
vudú. No sólo te proporciona más 
velocidad, sino que además te hará 
invulnerable a todas las armas que te 
lancen tus viciosos oponentes. Cada 
competidor que te toque saldrá dispa- 
rado fuera de la pista, lo cual, de 
hecho, resulta muy útil. 


Puedes tirar botellas verdes a tus opo- 
nentes o detrás de tu vehículo para 
que otro kart pase por encima. Los 
resultados son casi los mismos: el 
coche sale dando tumbos de la pista. 
Cuando obtienes diez Wumpa Fruits, 
las botellas verdes se transforman en 
rojas. Tienen el mismo efecto pero 
también hacen que aparezca 
una nube de lluvia sobre el 
coche de tu enemigo, que 
inutiliza su botón de 













BOLOS 
Son cositas bastante útiles cuando les 
pillas el tino. Dispara un Bolo hacia 
delante o hacia atrás y explotará al 
contacto con otro kart o incluso con 
una parte del escenario. Cualquier cosa 
que esté a su alrededor explotará tam- 
bién. 

Una vez que tienes el tino con las pis- 
tas, podrías intentar hacer volar los 
bolos en la mitad del rebote. Suéltalos y 
detónalos cuando estén cerca del 
blanco. 

Buen trabajo. 


A 
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VENCE AL ENEMIGO 


Es evidente que lo mejor que se 
puede hacer en los niveles de Ene- 
migos es mantenerse bien delante 
de ellos. Si son ellos los que están 
delante es que buscas problemas 
porque descargarán armas de lluvia 
sobre ti. De todas formas, el Óxido 
nitroso es insensible a todo tipo de 
ataques, por lo tanto, hace falta 
alguna estrategia especial. Man- 

ESCUDOS VERDE Y AZUL TIMER HOMING MISSILES ténte detrás muy cerca de él mien- 
El escudo verde te protege de un ata- Este power-up es especialmente útil. Una herramienta muy valiosa. Actí- tras la pista sea demasiado estrecha 
que sencillo y luego la burbuja estalla. Dale al start de Timer en cualquier valo y el Homing Missile se aferra al para adelantarlo. Cuando la pista 
De forma alternativa puedes dispa- punto durante la competición y todos kart que tienes delante y lo echa de la salta al espacio exterior, adelántalo 
rarla como un bolo. Si obtienes diez los demás conductores reducirán su pista. Si tú eres el objetivo, agáchate en la próxima curva. Ahora sólo es 
Wumpa Fruit, el escudo sube a la cate- velocidad a paso de tortuga. Eso te con rapidez detrás de un coche u otros cuestión de mantenerte delante y 
goría de escudo azul, que te protege de permitirá acelerar y ganar la carrera. obstáculos, de manera que el misil le usar todas las plataformas de velo- 
peligros mayores. Al menos en teoría. dé a otro y no ati. cidad que te encuentres por el 
camino. Que no es fácil... 



























Una clave para dominar en CTR es el manejo de tu turbo. Hay tres métodos: 
Turbo Start, tu Powerslide y tu Jump Turbo. 

El Turbo Start es casi el mismo que en cualquier otro juego de carreras. Mantén 
presionado el acelerador en el punto medio entre las luces tercera y cuarta. Ende- 
rézalo y saldrás volando de la línea. Acelerar al salir de las curvas es también útil 
en los niveles avanzados. Mantén apretado R1 mientras haces la curva para 
entrar en ella con tu Powerslide; luego, cuando el humo del tubo de escape se 
vuelve negro, dale a L1 para usar el turbo a la salida de la curva. De manera pare- 
cida, para los Jump Turbo hay que golpear R1 al final de una rampa. Cuanto más 
tiempo estés en el aire, más dura el turbo luego, al tocar suelo de nuevo. 
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Solo el uso de periféricos oficiales 
garantiza el buen funcionamiento 
de tu PlayStation. 


PlayStation 





Todo el PODER 
en tus MANOS 


"2 and "PlayStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. G-con45 O 1996 NAMCO LTD. GElulS=)» “DUAL SHOCK” is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. HL ABRIL. 
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ACTUA GOLF 3 


DE CAHRCRAWM 
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c9 25: ችና Touring Cars, Crash 
Bandicoot 3, Fl '98, Music, 
Psybadeh, 0.0.T., Lemmings 
Compilatian, Moto Racer 2, 
Blitter Boy (demos jugables) 
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CO 30: Ridge Racer Type 4, Gex: 
Deep Cover Gecko, Actua fce Hockey 
2, Fai Fu, Swing, R-Type Delta, Big 
Race USA, Pandora's Bax (demos 


jugables) 
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£D 26: Michael Owen's World League 

Soccer '99, Rival Srhools, Monkey 


Hero, Rollcage, Akuji The Heartless, 
Wild 9, Actua Pool, Total Soccer 
[demos jugables) 
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The Granstresm Saga, Live Wire, AR 
Video Poker (demos jugables) 
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CD 27: Metal Gear Solid, Devil Dice, 
Cool Boarders 3, C3 Racing, Y-2000 
S.C.A.R.S. y 14 juegos 
completos Yaroze 
(demos jugables) 
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Monaco Grand Prix, Bloady Roar 2, 


Colin McRae Rally, Driver 
[demos jugables) 
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CD 33: Anna Kournikova Smash Court 
Tennis, Omega Boost, Croc 2, Opera Of 
Destruction, Command & Conquer: Red 
Alert, Total Drivin' [demos jugables) 
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SIPHON FUTE 
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CD 34 : Um Jammer Lemmy, Bugs 
Bunny: Perdido en el Tiempo, Evil Zane, 


Rat Attack, Decaying Orbit, Tanz, Tekken 
3, Esto es Fútbol (demos jugables) 
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C9 35: ናትን CD 36: Quake ll, Dino Crisis, MES: CO 37: Tomb Raider: The Last Revelation, CD 38: Gran Turismo 2, FIFA 2008, C839: Toy Story 2, Y-Raily 2, MITU 

Mountain Biking, Point Blank 2, Special Missions, Esto es Fútbol, Spyro 2, Mission Impossible, Fighting Crash Team Racing, MBA 2000, Rainbow Snowboarding, Sted Storm, Pac-Man 
Um Jammer Lammy, Lego Racers, Soul Rasvar, 40 Winks, Tarzan force 2, Championship Motocross, Six, Jade Cocoon, Esto es Fútbol, World, Worms Armageddon, NHL 

R/C Stunt Copter, Mission: (demos jugables) Kingsley, Killer Loop, Destrega, Pang (demo jugable), Champienship 2800, Gran Turismo 2, 

Impossible, Fl D9 (demos jugables) Expendable (demos jugables) Ataritand Compilation (video! Centipede (demos jugables) 
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Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona playstationOmcediciones.es 


FEEDBACK 


DESPÁCHATE A GUSTO, ESTA SECCIÓN TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS: 
DESDE LOS MÁS BENÉVOLOS Y MODERADOS A LOS MÁS VIPERINOS Y ALAMBICADOS. 


Carlos Robles en plena 
catarsis de cierre. 
¿Demasiado RE3? 
¿Demasiadas cartas? 


¿Demasiadas conversa- 
ciones con la directora? 
De una cosa no cabe 
duda: este tipo es 
demasiado. 


GAMESHARK 


Ante todo, felicidades por vuestra 
excelente revista. Espero que me 
podáis aclarar una duda: ¿qué es el 
Gameshark? 

Adiós, espero que me respondáis 
pronto. 


Javier Pérez 
Internet 


El Gameshark es un cartucho de tru- 
cos. Estos cartuchos se conectan a la 
consola por el puerto anterior y sirven 
para activar determinados trucos en 
determinados juegos. Lamentable- 
mente, todos los cartuchos son tan 
viejos, que los trucos que vienen 
memorizados por defecto son de jue- 
gos también muy viejos, y si quieres 
trucos para algo nuevo, tienes que 
buscarlos en Internet. Pero claro, 
¿para qué buscar trucos para cartu- 
chos en Internet pudiendo buscar tru- 
cos que se pueden introducir sin car- 
tucho? La respuesta a ésta y otras 
muchas preguntas, en el número 
5.675 de PlayStation Magazine (no 
seremos capaces de encontrar una 
respuesta lógica antes). 


ATASCADO 


Hola, soy un gran seguidor de PSMag. 
Tengo 12 años y me he enganchado a 
Metal Gear Solid, pero estoy clavado 
en una fase que no hay manera de 
resolverla, 7-PSYCHO MANTIS. Hay 
que cargarse a Psycho Mantis, pero he 
hecho todo lo que se me ha ocurrido y 
no da resultado. 
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A ver si podéis resolverme el pro- 
blema. 
Marc De La Iglesias Pérez 
Internet 


Se puede derrotar a Psycho Mantis 
sin ningún problema, con un poco de 
paciencia, pero la forma más rápida 
de hacerlo es con el truco que te 
sugieren vía Códec: cambiar el mando 
del puerto 1 de la consola al puerto 2. 
De ese modo, Psycho Mantis no puede 
«leerte la mente» y le atizarás sin 
demasiados problemas. 


SOS 


Hola, me llamo Roc y tengo 12 años. 
Felicidades por la revista. Mi pregunta 
es la siguiente: por Navidad me he 
comprado el juego Tony Hawk's Ska- 
teboarding y cuando tengo que escoger 
los sitios donde quiero ir (en Single 
Player) sólo puedo elegir una pantalla. 
En las otras dice: «2 TAPES NEEDED 
TO UNLOCK», ¿qué significa? Porfa, 
pasad algún truco para tener todas las 
pantallas. Gracias y un saludo. 


Roc 
¿Internet 


Como en casi todos los juegos, para 
pasar de un nivel a otro tienes que 
conseguir algo. Si en los juegos de 
carreras suele ser «ganar» para pasar 
a otro nivel, en éste es recoger cintas 
de vídeo, las denominadas « Tapes». 
En cada escenario hay un montón de 
ítems que puedes recoger: si recoges 
las dos cintas de vídeo que hay en el 
primero, podrás pasar al siguiente. A 
medida que avances niveles, el 
número de cintas de vídeo que necesi- 
tes para desbloquear (unlock) los 
niveles será mayor. ¡Nada de trucos, 
venga, a patinar como Tony manda! 


MP3 


iHola amigos! Me gustaría saber más 
acerca del mundo MP3, centrado, por 
supuesto, en la PSX. Tengo entendido 


que existen periféricos conectables al 
puerto paralelo que permiten reprodu- 
cir ficheros MP3, contenidos en un CD 
1509660 con la PS, aunque en nin- 
guna de las tiendas habituales saben 
del tema. 
Gracias y un saludo. 

Adolfo López 


Internet 


Lamentablemente, nosotros tampoco 
sabemos nada al respecto. No tene- 
mos idea de si hay un periférico que 
permita escuchar MP3 en PlaySta- 
tion, pero, de todas formas, ¿para qué 
quieres oír MP3? Si tienes acceso a 
MP3, es que tienes acceso a Internet. 
Y si tienes acceso a Internet, es por- 
que tienes ordenador. En ese caso, 
¿por qué no te haces con un buen pro- 
grama de sonido (hay decenas de 
revistas que regalan programas a 
todas horas) que te permita convertir 
MP3 en pistas normales? Siendo así, 
con una grabadora de CD normal, 
podrías componer tus propios discos y 
oírlos con la PlayStation. En cual- 
quier caso, MP3 o no, ya sabes que es 
ilegal, ¿verdad? 





CRÍTICA 


Hola, seres superiores con inteligencia 
superior a la de cualquier persona nor- 
mal que pueda pisar este planeta. 
Érais poseedores de la mejor revista 
del mundo y estoy seguro de que ni la 
competencia lo dudaba. El día uno de 
cada mes, cogía mi paga e iba hacia el 
quiosco más cercano para comprar la 
revista. La pagaba sin ningün rencor, la 
cogía, la olía, la miraba, leía desde la 
primera letra del editorial hasta la 
ültima del anuncio de la portada de 
atrás. Pero este mes todo ha sido dife- 
rente, me he topado con una revista 
mediocre: todo son fotos de colorines 
y pies de foto, intentando rellenar 
espacio. 

Sólo quiero que sepáis mi opinión al 
respecto. Un saludo de vuestro amigo. 


¡Diego Mallo (Asturias) 
¡Internet 


Ah, querido amigo... Muchos de noso- 
tros (puede que todos, en secreto) 
estamos de acuerdo contigo, pero... la 
decisión no ha sido nuestra. La histo- 
ria tiene una explicación muy lógica, 
aunque seguramente a ti te importará 





bastante poco. Aun así, te la conta- 
mos: 

La PlayStation Magazine que estás 
leyendo ahora mismo es la edición 
española de otra PlayStation Maga- 
zine, la inglesa. La licencia de la edi- 
ción inglesa nos da derecho a repro- 
ducir imágenes, estructura, maqueta- 
ción electrónica, etc. de la revista 
inglesa. De este modo, hacemos la 
revista nosotros, pero aprovechando 
parte del trabajo inglés (algunas pre- 
views, algunas noticias, maquetación, 
etc.). Pues bien: la edición inglesa de 
PlayStation Magazine ha cambiado 
de maquetación, de aspecto, y con ello 
nos han obligado a cambiar también 
el aspecto de la edición española. No 
podríamos hacer la revista con el for- 
mato antiguo porque eso significaría 
renunciar a todo el material inglés. Y 
claro, para renunciar a todo ese mate- 
rial, habría que hacerlo absoluta- 
mente todo aquí. Y para eso, sería 
necesaria más gente. Te puedes imagi- 
nar qué nos dijeron cuando sugerimos 
la idea a los de arriba, ¿no? El resul- 
tado es éste: una revista con 

mucho menos texto, menos imágenes, 
y menos de todo. La culpa, en todo 
caso, sigue siendo británica. 

Además, todavía triplicamos en todo a 
nuestra competencia, no te quejes... 
Bueno, sí, quéjate si quieres. Nosotros 
también lo hacemos, pero... 


DEMOS 


i Hola gente, saludos para todos! Me 
llamo Enric y os leo desde el n? 19. Lo 
de las demos está mejor ahora con el 





cartón, ¿eh? Bueno, ahí van unas pre- 
guntillas: 

1- He probado el juego E/ mafiana 
nunca muere y es un poco cutre, ¿no? 
2- Acabo de ver el vídeo de GT2 y 
tengo que decir que los gráficos no han 
cambiado casi nada. Siguen siendo 
casi perfectos, pero no han cambiado, 
y no sé, me esperaba otra cosa. 

3- ¿Es cierto lo que he leído, que den- 
tro de poco empezará en Esparia la 
fiebre Beatmania y todas sus secuelas 
y juegos similares? Es que soy un 
viciado de la müsica y ya estoy espe- 
rando tener el Music 2000, porque 
seguro que es genial. Lo mejor sería 
grabar la propia música en una cinta y 
cuando me pregunten «¿Qué escu- 
chas?», responder con un «A mí 
mismo...». ¡Me quedaría con todo el 
mundo! 

4- ¿Sabéis algo de Guitar Freaks? Por 
lo que he leído, está muy guapo, con la 
guitarra como mando... 

5- Tengo pensado comprarme el Um 
Jammer Lammy, pero también quiero 
el PaRappa, The Rapper. No sé si ha 
salido en Platinum o si esta rebajado... 
6- Por cierto, permitidme una ligera 
crítica: os habéis pasado un poco con 
Tomb Raider: The Last Revelation, 
¿no? Pienso que no es tan malo como 
decís. ¿No será que estáis picados por 
lo que hicieron con la 3? parte? Es 
muy variado y los puzzles son difíciles, 
como la primera parte, pero con gráfi- 
cos de mejor calidad, mucho más largo 
y con mayores alicientes. Sólo creo que 
le faltan algunas armas, queda como 
un poco vacío. 


Bueno, me despido y muchas gracias 
por perder el tiempo leyendo esto. 
¡Hasta luego! 


Enric Zapatero (Barcelona) 
Internet 


1. ¿Sólo un poco? ¿Podría serlo más? 
2. Nosotros también esperábamos 
mucho más. Los gráficos están muy 
lejos de ser perfectos: en baja resolu- 
ción, con texturas de baja calidad, 
pixeloso, lentísimo en la versión PAL, 
con los circuitos reciclados... Una 
decepción enorme, aunque aun así es 
un gran juego, como el primer GT. 

3. Beatmania, al menos, sí que ven- 
drá. 

4. No hay noticias al respecto. 

5. Aün no. 

6. ¿Cuándo hemos dicho nosotros que 
sea malo? Hemos dicho que no es, 
ahora, lo que fueron los dos primeros 
en su época. Te aseguramos que 
cuando un juego nos parece malo, no 
lo puntuamos con un 8/10. 


EFECTO 2000 


¡Hola, PSMag! Lo primero de todo, 
felicitaros. Sois la mejor revista del 
mundo mundial. Vuestras demos y pun- 
tuaciones son las mejores que he visto. 
Me llamo Gabriel, tengo 14 años y soy 
de Elche. Éstas son mis preguntas: 

1- ¿Seguiréis sacando demos cuando 
aparezca la Play2? ¿Serán solo váli- 
das para la Play2? 

2- No sé qué juego comprarme ¿Medal 
of Honour o La Amenaza Fantasma? 
3- En la revista nümero 37, hay un 
anónimo que os pone verdes. Le voy a 
contestar con vuestro permiso. Yo he 
jugado a Silent Hill y es mil veces 
mejor que RE. Lo de Ortega Cano es 
un dato curioso, por eso sale en la 
revista. Yo hago caso a las puntuacio- 
nes, casi siempre están bien, así que lo 
del «efecto 2000» es lo que te pasa a 
ti en el cerebro. Hasta luego, grandes 
DIOSES. 


Gabriel 
Elche (Alicsnte) 


Bueno, sí, estamos seguros de que 
nuestras demos son las mejores que 
has visto... porque nadie más regala 
demos. Pero te entendemos, sí. Ah, da 
recuerdos a la Dama (la de Elche, 
claro). 

1. Es muy pronto para hablar de estas 
cosas, muchachote. Primero, déjanos 
al menos tener una Play2, ¿no? Lle- 
garán dentro de unos días, je, je... 

2. ¡Sacrílego, Medal of Honour! La 
Amenaza Fantasma es un juego de 
tercera división, hombre. MOH es 
imprescindible. 





CARTAS 


3. ¡Muy bueno, muy bueno, MU Y 
BUENO! Permítenos afiadir algo: 
todo el mundo que esté de acuerdo 
con aquel anónimo, es un bobo (por 
supuesto, aquí se le incluye a él 
mismo).* 

*NOTA: Si alguien, después de leer 
esto, se siente ofendido, lo sentimos 
muchísimo. No, la verdad es que no lo 
sentimos... 





PRIMEROS AUXILIOS 


i Oh, grandes sabios congregados en 
PlayStation Magazine! Me llamo 
Marc, tengo 13 años. Soy un fiel segui- 
dor de vuestra gran revista, desde el 
nümero 17, sin duda, la mejor del mer- 
cado. Vuestra nueva presentación es 
una pasada. Bueno, después de este 
peloteo, allá van las preguntas: 

1- ¿Para cuándo MGS2? 

2- ¿Cuándo tendremos un juego de 
acción de la talla de MGS y Syphon ? 
3- ¿Qué tal Mission: Impossible? ¿Me 
lo recomendáis? He oído que es un 
poco malo. 

4- He oído hablar de un truco sobre 
Metal Gear que consiste en pasarse 
todo el juego en 2 horas y media 


los stinger .Una vez muerto Rex, 
durante la persecución no debes dispa- 
rar a Liquid ni una sola vez, y para 
colmo tienes que tragarte entero todo 
el final y luego guardar la partida. Al 
empezar la nueva partida, cuando lle- 
gues al ascensor del muelle ¡Tachán! 
aparecerá Solidus, el tercero de los 
hermanos Snake .Y ATENCIÓN: 
podrás manejarlo durante el resto del 
juego. Por favor, decidme si este truco 
existe o si me estoy partiendo el — 
CENSURADO— brazo para nada. 
Muchas gracias. 


Marc Delcán (Valencia) 
Internet 


Sí, bueno... Estamos de acuerdo en la 
primera parte, eso de que somos Dio- 
ses y tal, pero no del todo en lo de la 
presentación, la verdad. No está mal, 
pero... se podría perfeccionar. Somos 
tan exigentes... 

1. Eso quisiéramos saber nosotros. Si 
te sirve de anticipo, Konami acaba de 
confirmar que está desarrollando un 
MGS2 (mira en la sección El Mañana 
empieza hoy de este mes) y un Silent 
Hill 2 para PS2. Lo que todavía no 
sabemos es si alguno de los dos títulos 
tendrá una continuación para PSX. 
Ojalá. 

2. Ya mismo, Syphon 2. Aunque en 
realidad, Syphon 2 es mucho mejor 
que el primero. Mola, ¿eh? 

3. Has oído mal: es muy malo. Es tan 
malo, tan malo, tan malo, que a su 
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lado El Mañana Nunca Muere parece 
bueno. 

4. Es la primera noticia de ese truco 
que tenemos, esperamos que no sea 
una broma. Por favor, cuando lo consi- 
gas, háznoslo saber. No es tan difícil, 
hombre... 


PIROPOS 


¿Qué tal estáis, amigos de PSMag? 
Como en el editorial del número 37 la 
directora de la revista nos emplazaba a 
opinar sobre el nuevo diseño de la 
revista, ahí va mi opinión. 

Lo primero que llamaba la atención al 
coger el nümero 37 era su aspecto. 
Parecía, simplemente, una revista de 
nueva generación. Pero ahora, con el 
nuevo diseño, habéis dejado a la prensa 
española a la altura de /o que es. Sois 
diferentes, atrevidos, con ese toque de 
sobriedad y tecnología... hasta os pode- 
mos comparar con las mejores revistas 
japonesas y americanas. En serio. Un 
punto a vuestro favor. Todo parece estar 
mucho mejor organizado y estructu- 
rado, las fuentes que habéis empleado 
para rellenar son muy sugerentes... ¡ES 
GENIAL! El reportaje sobre PLAYS- 
TATION2 estaba bordado, perfecto, 
algo escueto, pero correcto, de hecho, 
creo que es el mejor reportaje en caste- 
llano que se ha hecho sobre la DOS. Las 
secciones de DVD, música, etc. son un 
complemento perfecto a la revista, 
sobre todo cuando te quieres recuperar 


de tanta información de juegos. Sé que 
hay gente que no lo apreciará ahora, 
pero esperad un poco y (sobre todo 
cuando llegue PlayStation2) veréis lo 
bien que funciona. También pienso que 
deberíais plantearos aumentar la infor- 
mación sobre la nueva máquina de 
Sony, en próximos números. No olvidéis 
que hay títulos en Internet de los que 
apenas habéis hablado: Munch's Oddy- 
see, Kessen y otros muchos. Además, 
podríais aumentar el material gráfico 
respecto a Play2 (por mucho zoom que 
hagáis no se pixelan las imágenes, 
¿no?) y la información sobre su lanza- 
miento europeo, que creo que será muy 
sonado. 

Finalmente, una pequeña sugerencia: 
podríais recuperar la sección EL PER- 
FIL e ir entrevistando a algunos perso- 
najes del sector, como Juan Montes, del 
que no hemos oído nada tras el anuncio 
de la Play2 o puestos a soñar, Ken 
Kutaragi. Un abrazo. 


Enrique Rioboo 
Internet 


Nos halaga tanta maravilla, la verdad. 
No cabe duda de que la revista te gusta 
más que a nosotros, pero eso es lo que 
importa, ¿no? En Europa están de 
moda este tipo de fuentes, las capturas 
bien grandes y demás, y es lo que nos 
ha tocado. Mientras haya lectores a los 
que les guste, todo correcto. 
Intentaremos manteneros informados 


NUESTRO LECTOR PREFERIDO 


LA ALDEA GLOBAL 


La Tierra, ese planetilla achatado, azul y blanco. 6000 millones de 
individuos y algo más de 5.000 personalidades distintas. Lo extraño, 
con toda esta fauna, sería no encontrar diferencias entre Norte y 
Sur, Este y Oeste, ¿no? Pero sí que hay diferencias. Muchas. 


Javier Lourido Esté- 
vez (alias Oboca- 
man), sigue siendo 
tan vulgar como el 


ል menudo, en Europa tenemos la impresión de ser los saltimbanquis 
de la industria del videojuego. A un lado, los japoneses, tan apañadi- 
tos ellos, con toda esa enorme industria de hardware y software a 
sus espaldas. Al otro, los amerricanums, como dirían en Medal of 
Honour, buscándoles siempre el rebufo. Y en medio, tal vez dema- 


respecto a PS2, naturalmente. En este 
mismo número encontrarás un repor- 
taje sobre el PlayStation 2000 Festi- 
val, celebrado hace unos días en Japón. 
No obstante, hay que decir que los jue- 
gos que Sony ha presentado con la con- 
sola no han resultado ser tan buenos 
como se esperaba. La revista Famitsu 
(la más dura y prestigiosa de Japón) 
sólo ha concedido una nota de lujo a un 
juego, Ridge Racer V (un 36/40, una 
verdadera burrada tratándose de 
Famitsu). Aparte de RR, el resto de 
juegos presentados ( Kessen, A-Train, 
etc.) se han quedado algo fríos. Espe- 
remos que sean mejores los títulos que 
saldrán dentro de poco en Japón: Tek- 
ken Tag Tournament, GT2000 y el 
prometedor Much. 


SNOWBOARD 


¡Hola, redactores de PSMag! ¿Cómo 
os va? Lo primero, deciros, aunque 
estéis un poco cansados de que os lo 
repitamos, que sois la mejor revista del 
sector. Soy un loco del snowboard, de la 
música de baile y de las motos, en espe- 
cial, del motocross. Por eso, pasemos a 
las preguntas: 

1- Sabiendo que busco diversión y juga- 
bilidad, ¿cuál es mejor: Supercross 
2000 o Championship Motocross? 

2- Aquí también busco lo mismo... 
¿Trick N' Snowboarder o MTV Snow- 
boarding? ¿Hay alguno mejor que estos 
dos? 

3- ¿Puedo crear mi propia música 
dance, progressive y techno en Music 
2000? 

4- ¿Sabéis algo de Thrill Kil? 

5- ¿Y del Bust-A-Groove 2? 
Felicidades por la revista. Mola el 
nuevo look. 

Muchas gracias y hasta pronto. 


Álvaro Guijarro 
Madrid 


1. Supercross 2000 es patético; Cham- 
pionship Motocross no está mal. 
2. MTV Snowboarding. 


3. Poj'laro. 

4. Es un juego del año de la pera que 
no llegó a salir a la venta por ser exce- 
sivamente violento. 

5. Estamos en ello. 


CHIP PIRATA 


Hola, me llamo Antonio y tengo la Play 
desde hace poco, pero ya os conocía 
desde hace mucho tiempo. Sois la mejor 
revista del mundo, por sí no lo sabíais. 
Me gustaría saber: 

1- ¿Cuál es el mejor juego que ha 
habido para Play hasta ahora? 

2- ¿Tan poco os gusta la Nintendo, o es 
que la ignoráis? 

3- ¿Qué pasa si la poli te pilla con el 
chip pirata? 

4- ¿Estropea mucho la consola el chip 
pirata? 

5- ¿Me podéis decir direcciones referi- 
das a la Play? 


Antonio Vicioso 
(Villanueva de la Serena) 
Internet 


1. Ésa es una pregunta muy compli- 
cada de responder, porque los gustos 
de cada uno también son una parte 
importante a la hora de contestar. Se 
nos ocurren unos cuantos: Wip3out, 
Colin McRae Rally, Silent Hill, MGS, 
Syphon Filter y Tomb Raider. 

2. No, no nos gusta demasiado, pero la 
verdad es que hace más de un año que 
no tocamos un mando-tricornio 
siquiera. Nos metemos con ella porque 
nos hace sentir vivos, pero todo el 
mundo sabe lo cutre que es, no hace 
falta explicárselo a nadie, ¿no? 

3. Absolutamente nada. Es ilegal 
poner chips, vender chips y copiar jue- 
gos, pero no tener el chip instalado en 
tu consola. 

4. Hombre, no te lo aconsejamos por 
el bien de tu máquina. Y por más cosas, 
claro, claro. 

5. ¿De correo electrónico? ¡Son casi 
infinitas! Pregunta algo más concreto, 
por favor. 


siado en medio, la poco interesante aldea comunitaria. Lo que hasta 
aquí llega apenas podría considerarse como «los restos resecos» — 
Ehrgheiz, Beatmania— de los pedazos de los cachos de los trozos 
de las migajas del gran pastel que se están ventilando en el resto del 
barrio. Con qué poco mundo. ¿Culpa del formato PAL, de las distribuidoras...? De todo 
se conforman algu- un poco, como siempre. Pero ¿realmente está el vaso medio vacío o 
በ05... medio lleno? 

La mayoría de juegos que no salen de sus fronteras adolecen de todo 
tipo de mermas técnicas, jugables o temáticas. A los nipones les 
encanta conducir trenes, y los yankis disfrutan como enanos con ese 
incomprensible «Matrix particular» que es la lucha libre. Carreras 
de caballos, fútbol americano, simuladores de muñecas, novias y 
pesca, Fórmula NASCAR, Fórmula Indy... 

Colin McRae Rally se fue a hacer las Américas hace unos meses y 
allá dicen que «Bueno, no está mal, pero las carreras sobre tierra de 
esos locos europeos poco pueden hacer contra los fantásticos Nas- 
car de EA.» ¿Qué recibimiento le espera aquí a las manías musica- 
les de Konami? Quizás lo poco nipón y americano que llega aquí sea 
realmente lo único que vale la pena, ¿no? Para gustos están los 
colores... ¿o no? M 


mes pasado, pero al 
menos su foto le ha 
hecho famoso en el 


T " a X 
KONA. 


z 





Westa BSekham 
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*Nuestro CD funciona únicamente con el sistema de vídeo PAL, por lo que no es válido en Iberoamérica. 


ESPACIO D 


CADERAS A PUNTO Y PIERNAS PREPARADAS PORQUE LA DEMO 55 SE PONE DE LO MÁS FUNKY 







— L EE PM 


PlayStation 


Music 2000 
F1'99 
Ace Combat 3 
Action Man: Mission Xtreme 
Eagle One: Harrier Attack 
Micro Maniacs 
Gran Turismo e 
Team Buddies 
Colony Wars: el Sol Rojo 
PARA UTILIZAR EL CD 55 
Carga el CD y desplázate por la selección de 
Juegos utilizando € y >. Fulsa 69 para selec- 


cionar la demo que quieres. Al final de algunas 
de las demos deberás reiniciar tu consola. 











D 


h. a 












CD Player 


o CLUB 


oz i 






ሸሽ | | 
L 
6 









67716! 


DOS “በሸ ` HN DAS 


Selecciona 
tus samples de 
entre la gran 
variedad que 
ofrece Music 
2000. Ponle un 
bajo, percusión y 
voz, déjalo sonar 
y luego felicitate 
por tu arte y tu 
talento 


WI m = 


Music 2000 


፳ DISTRIBUIDOR 
፳ GÉNERO 


፳ PROGRAMA Demo Jugable 


usic 2000 vuelve a la pista con más marcha 
que el Terminator con pilas nuevas. Después 
del éxito sin precedentes del Music original, 


la gente de Codemasters se ha puesto aún más crea- 
tiva. Para aquellos que se perdieron la movida, recor- 
dar que Music permite remezclar tus propias cancio- 
nes a partir de una inmensa selección de samples de 
hip hop, techno y house. Incluso puedes hacer tu 
propio vídeo para que vaya acorde con la música. Así 
pues, sin más dilación, PSMag se congratula en pre- 
sentar la siguiente entrega de Music, el programa que 
convierte a cualquier abuelita en un DJ potencial. 
Bueno, tal vez no tanto. 


lll Controles 

(& Retroceder un nivel (te conduce de vuelta a la 
pantalla principal si te quedas encallado) 

(9 Abrir el menú para el nivel actual. Encontrarás 


mm e m 





Codemssters : 
Creación de música : 


MUSIC 2OOO file TIT 
00:00:35 
00:00:00 






8 
Scratch Ol 


mn JEE "5 A 
| TNT 


TT ad 1 





SEMEL Í MUSIC 2000 tds 
-— 130 001 
Paste clip ፡ 4 
co a 
o2 PI < 
oa " 


a 
a 


AAN ገ ቸው፡፡፡። ናም NN 


los otros botones de atajos y el texto de 
ayuda en cada menú 


: @ Acción (seleccionar o pegar) 
: ወ Borrar 
: € T4 Mover la pantalla 


ሙ Empezar reproducción/terminar reproducción 


: «D Abrir la librería para el nivel actual 
፡ 68 Abrir la paleta para el nivel actual 
: 8B Atajo para zonas de edición en modo 


Music Jam 
% Abrir menú 


: Bi Características adicionales 

: El juego completo tiene un equipo de sampleado de 
| sonidos de lo más asombroso. Puedes colocar cual- 

: quier CD de música en tu PlayStation mientras Music 
: 2000esté cargado y extraer tus samples y loops 

: favoritos. 


| ፪፪ Más información 
: Vuelve de un scratch a PSMag37, donde averiguamos 
: todas y cada una de las notas de Music 2000. 
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Action Man 
Mission Xtreme 


፳ DISTRIBUIDOR 
፳ GENERO 
፳ PROGRAMA 


Proein 
Acción/aventura 
Demo Jugable 


ste muñequito de plástico, Action Man, está a 
punto de irrumpir en tu PlayStation para cazar 


a unos criminales de lo más modernos. Te 
unirás a él en su batalla contra la mente criminal del 
Doctor X y sus peligrosos cómplices ya que, como era 
de esperar, sólo este monigote y sus habilidades pue- 
den salvar al mundo del perverso plan del doctor. Tu 
primera misión en esta demo será evitar que las fuer- 
zas del Profesor Gangrene saqueen la ciudad. Utiliza 
el radar para encontrar a los malos y acaba con ellos 
en cuando los veas. Puedes emplear ítems para el 
vehículo (que aparecen en pantalla como llaves ingle- 
sas) para reparar tu coche o recoger power points 
(con el logo de Action Man) para conseguir bonos 
especiales. La segunda misión está situada en el 
desierto. Las tropas de Gangrene han robado varios 
componentes, pero nadie sabe por qué. Investiga su 
laboratorio en el desierto para averiguar sus planes. 
La entrada de la base está oculta, así que tu primer 
objetivo será encontrar las piezas escondidas de la 
llave de acceso. Utiliza el detector de metal y cui- 
dado con los guardias, porque te quieren ver muerto 
y bien muerto. 


የሽ 535 








፳ DISTRIBUIDOR Sony 
M GENERO Simulador de carreras 
፳ PROGRAMA Demo Jugsble 


toca poner cara de velocidad. A raíz de las 

críticas por parte de los jugadores que sus- 
citó FI '98, los nuevos desarrolladores de Studio 33 
han vuelto a la pizarra para crear el juego de Fórmula 1 
que los fans estaban esperando. Hasta han incluido el 
nuevo circuito Sepang, de Malasia. La mecánica del 
juego se ha afinado, modificado y trucado para 
alcanzar la perfección y, como siempre, PSMag está 
más que dispuesta a demostrártelo. Así pues, sin más 
cháchara, aquí tienes esta joya. Una demo que te per- 
mite competir en tantas carreras rápidas como 
desees. El evento tiene lugar en Silverstone, hogar del 
Grand Prix británico. Podrás elegir entre varios 
coches, pilotos y equipos, incluyendo Ferrari, McLa- 
ren y Jordan. Las estadísticas aparecen en pantalla, 
mostrando las anteriores victorias de los pilotos y las 
posiciones en la parrilla de salida, y si vas a la pantalla 
de opciones incluso puedes ver sus mejores puntua- 
ciones. 


ር: on el último juego de la serie F7, de Psygnosis, 


E Controles 
€ TL- Volante 


Analógico izquierdo Volante 
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: E Controles 
: Controles del vehículo 


: AnalógicoTodas las direcciones 


| Controles del nivel de acción 


መወጩጩመ፳መ5ጅ 


| lll Características adicionales 


: acción. Hay veces en las que tendrás que controlar 
: aviones, lanchas, motos o coches. 


: ፻፪ Más información 


: junto con todos los 


Inventory 





^ Acelerar/adelante 
4 Marcha atrás 
€-/- Girar izquierda /derecha 


-< Menú de pausa/objetivos de la misión 
GD ZG Disparar armas 

69) Acelerar 

©) Marcha atrás 
© 


Giro con el freno de mano 


Alejar zoom en el modo francotirador 
Andar (mantener apretado) 

Acercar zoom en el modo francotirador 
Mirar alrededor (mantener apretado) 
Acción/atacar/disparar 

Armas/ inventario 

Salto sencillo (xl) o doble (x2) 


- Professor Gangrene's personal. 
. 'quard. Loyal, well-trained and 
dangerous. —— 


Presenta multitud de niveles repletos de vehículos y 





Le echamos un vistazo en PSMag38. 





-.— - ——ə— መ ው መ መ — -- -- — 













Analógico derecho ተ 
Analógico derecho yy 
ዕፅ Acelerar 

(B) Frenar 

68 Cambiar cámara 
Cámara frontal 


Acelerar í 
Frenar 


፪፪ Características 
adicionales 

El juego completo 
viene con una selec- 
ción incomparable de 
circuitos perfecta- 
mente reproducidos 
de la temporada 1999, 


coches y pilotos. 
Podrás competir en 
carreras rápidas o 
participar en toda una 
temporada del Grand 
Prix. Como tú quieras. 


፪፪ Más información 
PSMag condujo FI 99a los 
boxes en el nümero 35. Échale una 
ojeada para leer un análisis com- 
pleto. 





La misión (si decides aceptarla) incluye persecuciones de coches a alta velocidad 
por las bulliciosas calles de una ciudad o peligrosas situaciones de combate con los guardias 
de Gangrene 








MicLaren, Ferrari... Hay todo un garaje de vehículos y pilotos de F1 a tu disposi- 
ción. Pero cuidado con esas curvas. A 300 km/h las muy traidoras aparecen sin avisar... 





Electros 


፳ DISTRIBUIDOR 


Sony 





MW GENERO Simulador de combate aéreo 


፳ PROGRAMA Demo Jugable 
n nuevo avistamiento de esa bestia 
mítica: el simulador de vuelo de 
PlayStation. Ace Combat 3 viene 
con toda la emoción de los vuelos rasantes, 
las turbinas a tope y los desmayos más trai- 
cioneros en un intento por emular a un Tom 
Cruise metido en poco más que un dardo 
supersónico. Aunque sigue siendo realista, 
Namco le ha dado un poco de salsa a la cosa 
al trasladarte a un futuro cercano un tanto 
volátil. Aquí la gente ya no lucha por la ver- 
dad, el honor o el sueño americano; luchan 
por dinero. El mundo está dominado por 
dos siniestras megacorporaciones, que se 
toman la competencia demasiado a pecho. 
¿El resultado? Los altos representantes de 
las compañías no van por ahí conduciendo 
Audi o Ford Mondeo, sino que hacen sus 
negocios desde el confort de sus cazas a 
reacción. Como piloto de las Neo Naciones 
Unidas, te ha tocado restaurar el orden... con 
la violencia. La paz no es una opción. Ten- 
drás que destruir cualquier avión enemigo 
que se te ponga a tiro; un trabajo sucio. 





¡Despegue 
inmediato! ¡Tienes 
aparatos no 
identificados en tu 
cola y los cielos 
están repletos de 
aviones enemigos! 
¡Acaba con todos! 





here 


፪፪ Controles 

Analógico izquierdo 

ተ Encarar abajo 

Y  Encarar arriba 

€ Pasada hacia la izquierda 
=> Pasada hacia la derecha 
Analógico derecho 

Mirar arriba 

Mirar abajo 

Mirar izquierda 

Mirar derecha 
Ametralladora 

Misil 

Mirar radar 

Cambiar objetivo seleccionado 
Decelerar 

Inclinación izquierda 
Acelerar 

Inclinación derecha 


88 8B@@GOG@ JU 1? € > 


ll Características adicionales 

El juego completo cuenta con más de 20 
aviones, además de 10 cazas enemigos adi- 
cionales. 


፪፪ Más información 
PSMag comprueba el fuselaje de 
Ace Combat en PSMag37. 
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En esta misión aire-tierra hay 
que destruir varios objetivos clave, 
incluyendo un puente vital para los 
suministros 


Eagle One: Har- 
rier Attack 





፳ DISTRIBUIDOR Infogrames 


M GÉNERO Simulador de combate séreo 


ll PROGRAMA 


ste mes, el disco de demo se ha 
convertido en un auténtico show 

— de duelos aéreos, ya que hemos 
multiplicado por dos la diversión sobre alas 
con nuestro segundo simulador de vuelo. 
Este tiene un toque más clásico, ya que 
ofrece el tradicional enfrentamiento entre 
los honrados británicos y los malvados 
comunistas con el avión de despegue verti- 
cal Harrier. Pero antes de enarbolar la Union 
Jack por estos mundos de Dios y lanzarte a 
liberar las Malvinas recuerda que estos 
Harrier están en manos de los yanquis. Y 
van a desplegar todo su arsenal contra unos 
terroristas que han anulado las comunica- 
ciones militares con una emisión electro- 
magnética y han aprovechado la confusión 
para apoderarse de Hawai (claro, si nosotros 
fuéramos terroristas también nos encanta- 
ría vivir en una isla tropical). Sólo queda una 
solución. Sübete al caza, vuela hasta Hawai 
y disponte a desencadenar una orgía de 
destrucción sobre sus cabezas pasamonta- 
neras. 





Demo Jugsble 


Tu misión en esta demo será destruir el 
puente sobre el río Puunene, lo que permi- 
tirá a tus tropas evitar que los terroristas 
reciban refuerzos. Sin embargo, primero 
tendrás que repostar. 


፪፪ Controles 

(à Aumentar impulso, ascender 
(modo Hover) 

Acelerar (modo Jet) 
Disminuir impulso, descender 
(modo Hover) 

Decelerar (modo Jet) 
Cambiar arma 

Disparar arma 

Cambiar objetivo 

Cambiar cámara 


¿8900 OS 


፪፪ Características adicionales 

El juego completo viene con un modo para 
dos jugadores y dos jugadores Vs de lo más 
entretenido, además de un modo de entre- 
namiento para aquellos pilotos poco 
duchos en el arte de los cielos. 


፪፪ Más información 
En PSMag 37 encontrarás un análisis com- 
pleto de £agle One: Harrier Attack. 


ku 







PSMAG TE OFRECE 
UN VISTAZO AL 
FUTURO DE 
PLAYSTATION 


፳ DISTRIBUIDOR Sony 
፳ GÉNERO Combate espacial 
፳ PROGRAMA Demo 


ste juego de combate espacial es 
el tercero de la famosa serie de 

: Psygnosis. En Red Sun interpretas el 
papel de un agente militar y, a diferencia 
de las anteriores entregas de la serie, 
podrás elegir tus propias misiones. 





Team Buddies 


፳ DISTRIBUIDOR 
፳ GÉNERO 


Sony 
Juego de estrategia 














Demo 





፳ PROGRAMA 
quí conducirás a los Team 
Buddies, UN... 
» 


ል 
grupo de ! 


personajes con 
forma de judía que 
parecen empe- 
ñados en elimi- 
narse los unos à 
los otros en un 
juego mezcla de Worms y Risk. 
Estás al mando de un 
equipo de buddies 
cuyas capacidades 
complementarias 
incluyen karate, sigilo, 
habilidades médicas e 
incluso poderes cibernéticos. 


. . . ዌ ቁ ቁ. " ክ ILI A o o cr rr rra 


Gran Turismo 2 





፳ DISTRIBUIDOR Sony 
M GÉNERO Simulador de carreras 
፳ PROGRAMA Demo 


| mayor lanzamiento del año no 
para de acercarse, cada vez más, y 
más... En serio, ya no falta mucho. 
Es el único e incomparable Gran Turismo 2, 
y aquí te ofrecemos otra oportunidad para 


gozar de la deliciosa demo de Propelle- 
heads. 
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PROGRAMA 











Micro Maniacs 





፳ DISTRIBUIDOR Codemasters A ሬ 

፳ GÉNERO Carreras en mimistura | M Au ` 

E PROGRAMA Demo NI I^ 2 ን m 
——-— | » 


- 


























icro Maniacs, la 
última entrega de 
la aclamada serie 


Micro Machines, ya está 
encamino.Apartándose fl 
radicalmente de los 
anteriores títulos Micro, 
aquí ya no correrás por pis- 
tas redondas con coches 
o tanques en miniatura, 
sino en carreras a pie 
con unos peque- 
nos chiflados. 
Los personajes 
interactüan con su 
entorno sobredimensio- 
nado mucho más que 
antes. Pueden correr, sal- 
tar, deslizarse y trepar o 
competir en el modo 


.. 


z 





Batalla (Battle), donde los ፳ DISTRIBUIDOR Sony 

personajes emplean distin- መ GENERO Generador de vídeo 

tos movimientos de lucha y ll PROGRAMA Utilidad 

ataques especiales. Esta 

demo presenta carreras rea- i buscas algo más accesible que 

les, o sea que cada vez | s Music 2000 échale una ojeada a YVJ. 

que la mires será dis- በ - Cárgalo desde el disco de demos (uti- 

tinta. Hala, a correr CHALLENGE MODE - PRESS START TO SKIP lizando X para seleccionarlo en el menú). 

bichitos... Después inserta tu CD favorito de música, 
Los Micro Maniacs son mucho más ágiles que sus colegas. Pueden contempla los patrones que aparecen en 


correr y saltar adonde quieran. pantalla y sigue el ritmo de la música. 





MULTIPLAYER 


PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona playstetionBacediciones.es 


OTRO MES MÁS, TE OFRECEMIOS LA POSIBILIDAD DE PEDIR Y SUGERIR IDEAS. APROVECHA LA 
OCASION, A VER QUIEN TE OFRECE UN ESPACIO ASI PARA SOLTARTE LA LENGUA Y DESAHOGARTE... 


LA CARTILLA 


Hola, me llamo Carlos y, en primer lugar, 
os quiero felicitar por vuestra fantástica 
revista (no es la ünica, creo que es la 
mejor). Tengo algün que otro truco y 
alguna preguntilla sobre CTR: 
-Conseguir a Komodo Joe: en la pantalla 
de presentación presiona RI«LT y mien- 
tras, pulsa flecha abajo, círculo, flecha 
izquierda, flecha izquierda, triángulo, 
flecha derecha, flecha abajo. 

-Conseguir a Riper Roo: en la pantalla 
de presentación presiona ፳]+[] y mien- 
tras, pulsa flecha derecha, círculo, 
círculo, flecha abajo, flecha arriba, fle- 
cha abajo, flecha derecha. 

-Conseguir a Penta Penguin: en la panta- 
lla de presentación presiona R1+L1] y 
mientras, pulsa flecha abajo, flecha 
derecha, triángulo, flecha abajo, flecha 
izquierda, triángulo, flecha arriba. 
-Demo Spyro 2: en la pantalla de pre- 
sentación presiona RI«L1 y mientras, 
pulsa flecha abajo, círculo, triángulo, 
flecha derecha. 

LA PREGUNTILLA (al fin, ¡uf!): 

-Tengo el 100%, los tres circuitos nuevos 
en el modo pelea, pero el modo contra- 
rreloj es algo... He vencido a N. Trophy 
en los Tubos de Roo, el paso Polar, la 


Palma de Mallorca Illes Balears, España. 
¡ Se me olvidaba! Felicidades por la 
PEAZO DE REVISTA 

Un saludo muy cordial para todos los 
amantes de PLAYSTATION. 


Marcos Isern Restoy 
Palms de Mallorca 


LA DULCE LARA 


Hola amigos, me llamo César y me 
encanta la gris. Soy un fan de todos los 
Tomb Raider y de los juegos de carreras, 
como Gran Turismo o Colin McRae 
Rally. Os mandaba esta carta con 
motivo de la creación de un club Lara 
Croft. Si Lara, Larita, la dulce y tierna 
Lara Croft. También estaría por la labor 
de formar otro relacionado con coches. 
Cuando mandéis vuestras cartas, todos 
vuestros mensajes quedarán grabados 
en mi ordenador, de esta manera recibi- 
réis carnets con distintivos del club. 
Mensualmente haremos una especie de 
revista, de ahí que sean bienvenidas 
fotografías y trucos sobre juegos. 

¡Ah, no os olvidéis de meter un sello en 
la carta, por favor! Así tendréis asegu- 
rada la respuesta. 

Escribid a: César Conde Fructuoso 

C/ Álvaro Cunqueiro, 1, 29 izqda. 

36600 Villagarcía de Arousa 


hemos formado un club de fans de Lara 
Croft. Tenemos 13 y 14 años, pero este 
club es para todas las edades. Si os 
gusta nuestra protagonista, escribidnos 
a la siguiente dirección: Mireia Oliver 
Crespo 

Avda. Catalunya 236, 39, 55 

Palau de Plegamans 

08184 Barcelona 

¡Si nos enviáis una foto vuestra, podréis 
recibir vuestro carnet acreditativo del 
club! 


Mireia Oliver Crespo 
Barcelona 


COMPAÑERISMO 


Esta carta va dirigida a Víctor Gómez 
Molina, de Almería: 

Primero, tienes que coger las placas de 
la tortuga (Baño Caballeros, 3? planta), 
del gato (Habitación 306, 3? planta), del 
sombrero (para coger esta placa necesi- 
tas un paquete de sangre que cogerás 
en el almacén de la 3? planta. Habita- 
ción 204, 2? planta) y la placa de la 
Reina (despacho del director, 1? planta) 
y colocarlas en la puerta de esta 
manera: 

Esquina superior derecha: Tortuga 
Esquina inferior derecha: Sombrero 
Esquina inferior izquierda: Gato 


además de un concurso de forma perió- 
dica. Los concursos podrían ser de un 
videojuego, algün periférico de la Play u 
otras cosas. Os felicitaré por vuestro 
cumpleanos o santo, si me lo comuni- 
cáis en la carta. Os quiero felicitar por 
la revista, sin duda, la mejor del mer- 
cado. También quería felicitar a los 
creadores de Syphon Filter, Final 
Fantasy y Resident Evil. Los que quieran 
participar en mi club que escriban a 
esta dirección: 

Juan Idzikowsky Pérez 

C/ Islas Pitiusas, 38 

28290 Las Matas (Madrid) 

Pd: Me gustaría llegar a los 100 socios 
en poco tiempo. Graciasssss. 


Juan Idzikowsky 
Madrid 


FINAL FANTASY VIII 


Hola, me llamo Chris y os escribo con 
mi primo Alexis. Tenemos 1 y 14 años, 
respectivamente. Los dos hemos for- 
mado un club de Final Fantasy VIII. En 
este club ofrecemos mapas con puntos, 
trucos para jugar, información completa 
de los personajes de los juegos y todo 
lo que queráis preguntar o comentar 
sobre nuestra amistad. 

Gracias por la publicación de esta carta. 


Ráfaga Bluff y el Laboratorio N. Gin. A (Pontevedra) Esquina superior izquierda: Reina Os felicitamos por la revista. 
Nitrous Oxide, en la pista Turbo (al igual César Conde Pablo Rodríguez Campos Os podéis dirigir a esta dirección: 
que N. Trophy). En los otros circuitos no Pontevedra Madrid Christopher Morales Ramírez 


los puedo activar, y allí va la preguntilla: C/ Esparteros,14, 39 Izquierda 


-¿Hay algún truco como los que os REVELACIONES CLUB 45006 Toledo 

mando para conseguir a N. Trophy y ¡Hola colegas! Me llamo Sergio y os voy  , PLATINUM Gracias. 

Nitrous Oxide (y si se puede, algún per- a dar trucos para Tomb Raider IV, a Hola lectores: unos compañeros y yo Christopher Morales 
sonaje extra) sin tener que derrotarlos cambio de trucos para Gran Turismo. | estamos formando un club para play- Toledo 


en todos los circuitos del modo contra- 
rreloj, por favor? 

Espero que publiquéis la «cartilla» 
(tengo callos hasta en los pies de tanto 
escribir, espero que haya valido la pena), 
o si no, mandadme un e-mail a 
JOSE.CAPOfteleline.es. 

Gracias a mil, saludos a vuestra direc- 
tora. 


Carlos Sánchez 
Tremp (Lleida) 


Bueno, ahí van: 

-Conseguir todas las armas: mirando 
hacia el norte, te vas al inventario y te 
sitúas en el botiquín pequeño. Luego 
aprietas RI, R2, L1, L2 + arriba y después 
triángulo. 

-Conseguir todos los objetos al límite: 
mirando hacia el norte, te vas al inven- 
tario y te sitúas en el botiquín grande. 
Luego aprietas RI, R2, L1, L2 + flecha 
hacia arriba y después triángulo. 


maníacos que quieran recibir informa- 
ción sobre los distintos juegos de la 
Play. También nos gustaría que escribie- 
ran otros clubes para poder intercam- 
biar trucos o intentar encontrar otros 
que necesiten. 

Luis Ángel Arias Blanco 

Avda. La Victoria, 4, 69A 

42003 Soria 

Escribir con un sello y junto con la pri- 
mera carta recibiréis el carnet de socio. 


DESESPERADA 


Hola, soy una chica de 33 anos que 
tengo la Play. Me gustaría cartearme 
con chicas y chicos que compartan mi 
afición. Además, necesito ayuda sobre 
Tomb Raider, pues estoy atascada y no 
sé seguir. Estoy en el nivel 3 (La tumba 
de Set), en la habitación donde hay un 


jeroglífico que hay que saltar y encen- 
der con unas antorchas para abrir la 


Bueno, espero que quedéis satisfechos. 
Enviad los trucos a: 

Sergio Hernández Navarro 

Avda. Meridiana 34, 29, 12 

08018 Barcelona 

Un fuerte abrazo 


Luis Ángel Arias 
Soria 


CLUB DE 
TRUCOS 


¡Hola Playmaníacos! Estoy formando ህበ 


puerta. ¿Alguien me puede explicar 
exactamente cómo se hace? Por favor, 
decidme a qué sitios debo saltar para 
que las antorchas se enciendan. Estoy 
desesperada. Muchas gracias. Espero 
vuestras cartas. 


TRUCOS, POR FAVOR 


¿Hola, qué tal?, viciaíllos. Me llamo 
Marcos Isern Restoy. Os envío esta | 
cibercarta a los que sepáis trucos de los 
siguientes juegos: 


GT-GT2-DRIVER-RE2-RE3- THEME HOS- Sergio Hernández Navarro club de trucos para intercambiar mate- — | Ana María 
PITAL-MEDAL OF HONOUR. Barcelona | rial de la gris, pósters y demás. Me C/ Pavía 30, bajo 
Escribidme a la siguiente dirección: llamo Juan Idzikowsky Pérez y tengo 1] 08028 Barcelona 
Marcos Isern Restoy .C/San Vicente de LARAMANÍA años. Poseo la PlayStation desde hace Ana María 

Paul, 39. Esc C-19-B D.P. 07010 ¡Hola chicos! Somos Mireia y Alicia y dos años y medio. Habrá carnets y todo, Barcelona 
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Revista PlayStation umanan cuente 


RESIDENT EVIL 3: 


SYPHON FILTER 2 gi 


de los mejores 


Analizamos uno 
AS š 
Juegos del año x 


INCUBADORA 


= Parasite Eve Íl 
= Galerians 
= Alundra 2 
= Medievil 2 
' Silent Bombeli 


A EXAMEN adm 


Resident Evil 3: > 

Nemesis 4 

Thrasher: 

Skate and Destroy 
A EN 





COLIN MCRAE RALLY 2 


¿Quieres ser millonario? Ahí va la pregunta: ¿Supera Colin McRae 
Rally 2 a Gran Turismo 2? Si quieres saberlo, no te pierdas el 
próximo número 


TRUCOS DE TOMB RAIDER: 
LA ÚLTIMA REVELACIÓN 


Te contaremos con pelos y señales los trucos más 


inconfesables de la última versión del juego de la Srta. Croft 


REPORTAJE DE A SANGRE FRÍA 


Olvida por un momento PlayStation2. El bombazo de 
los próximos meses se llama 4 sangre fría. 


Un amplio reportaje te pondrá los dientes largos... 


MANAGER DE LIGA 


«Tú ser malo..., tú ser malo...» repite Louis Van Gaal 
cada vez que un periodista le pregunta por la derrota 
de su equipo. Esperamos no tener que decirte lo mismo 
después de que pruebes Manager de Liga... 





DIE HARD TRILOGY 2 


John McClane, inmerso en arriesgados asuntos terroristas. ¿Estás 


dispuesto a indagar el lado oscuro de la ley? 


ROLLCAGE STAGE 11, COOL BOARDERS 4, 
COLONY WARS: SOL ROJO, MEDIEVIL 2, 
LAS 24 HORAS DE LE MANS, GRANDIA, 


NOTA: Debido a circunstancias ajenas a nuestra voluntad, todos los contenidos E H | | [ PA | | C, M E | | EVI L ። ü 


de la revista están sujetos a cambios 
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Española 


Guía de compras Play 





Station. 


Magazinegp 


DISCOVI 


DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS 


c: 
" 


¿YA HAS VISTO NUESTRA TI 


Y ACCESORIOS NUEVOS, DE 
NINTENDO 6 DE À 


4. DREAMCAS VE, ‹ 
NINTENDO, GÀME BOY NORMAL Y E OR 
DA SEEN 


PUES SI NO LA HAS VISTO NO ኒኒ "S 

E l'IGUOS, LA CONSOLA Y LOS 

GHANDO FUNCIONEN BIEN. 

OS JUNTO AL POLIDEPORT VO VILLAFONTANA, EN EL 
C/ SIMÓN HERNÁNDEZ? 3 -88. C.CIVILLAFONTANA T.916.47 

web site en contruütci A ARS G OLASQjazzfree.com — 





BARCELONA 


TE 


PLAYSTATION-NINTENDO 64 
GAME BOY COLOR-JUEGOS PC 






$1 eres profesional 
del sector, ésta es tu 


MEL info í £ distribuidora para 


toda espana 





Imelda Bueno poi በ. m 
ClVirgen del Pilar እኞ 30 ፪ኽ En Videojuegos e Informática እ በእ e mo al TFNO. 976 39 21 51 
03110 MUTXAMEL simplemente ei FAX: 976 29 38 82 
ALICANTE ¡¡LO TENEMOS TODO!! ABIERTO LOS SÁBADOS e-mail: discoviepixar.es 
z (Lunes mañana cerrado) " 
TEL ፻ 96 595 55 51 C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11 
+ ENTREGA EN 24 HORAS C/Aribau 26 local-08011 BCN. local 3 
FAX.: 96 595 33 77 T.: 93 453 97 68 - F.: 93 451 54 22 50002 ZARAGOZA 


Si está interesado en anunciarse RESIDENT GAMES 
en esta sección, sólo tiene que llamar DE ORDENADOR Y CONSOLAS 
a los siguientes teléfonos S AUGUILER DE VIDEOJUEGOS Y CONSOLAS. 


* ÜLTIMAS NOVEDADES EN PSX, N64, GAME BOY, 
DREAMCAST Y ORDENADOR. 


* GRANDES OFERTAS EN ALQUILER 
Y SEGUNDA MANO 


Madrid 914170483 | — AR 


GRATIS SOLO POR HACERTE SOCIO 


Barcelona 93 254 12 50 (MA 


28820-COSLADA (MADRID) 





M ላሣ 2 MT 
xs ASS 
AE WE 


RS 


* Ven a visitamos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra del juego. 
e Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: ud Sl dmn 
Centro MAIL + C? de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5? F * 28031 Madrid. 


Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 595 ptas, Baleares 795 ptas) 


Los datos personales obtenidos con este cupón 
serán introducidos en un fichero que está 
registrado en la Agencia de Protección de Datos. 
Para la rectificación o anulación de algún data, 
deberás ponerte en contacto con nuestro Servicio 
de Alención al Cliente llamando al teléfono 
RA s 17 18 s መ ing carta certicada > 

B| a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, 

124 portal 5 - 5 ደ 28031 - Madrid. o TELEFONO 


Marca a continuación si no quieres 


ምና 
AH 


ESTA 


recibir información adiciona 
de Centro MAIL CI 





EAS GNE i SN NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS |/ 
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— SEN Nal SN. 


CORRE A TU TIENDA GAMEshop MÁS CERCANA 
¡LAS ULTIMAS NOVEDADES EN VIDEOJUEGOS! 
O SI LO PREFIERES LLAMA AL TELÉFONO: si 


nio 
ESPECIALISTAS EN VIDEOJUEGOS 


| ARMYMEN AIR ATTACK ARMYMEN, = ዓጋ 3t. HEROES ARMYMEN 3D BATTLE TANX 


ACE COMBAT3 ` ACTION MAN 
AIR ATTACK 
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COLIN McRAE RALLY CRASH በ FINAL FANTASY M . GRAN TURISMO NEED FOR SERED III RIDGER RACER 4 _ROAD RASH 3D 


COLIN MenA o 


SERVICIO A DOMICILIO (normal 400 pts. urgente 850 pts.) A 








ESPECIALISTAS EN VÍDEOJUEGOS 





COLIN McRAE RALLY 2 


colin mcrae rally 2.0 
x PlayStation 
L Y Ii J ¡e 


(resurrection) 


MTV SNOWBOARD 
ን >: B 
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Æ PlayStation. | 


STAR WARS: EP. 1 


F1 2000 


PlavsStation 


EAGLE ONE 
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FEAR EFFECT 


ESTO ES FÚTBOL FIGHTING FOR 


CORRE A TU TIENDA GAMEshop MAS CERCANA 
¡LAS ÚLTIMAS NOVEDADES EN VIDEOJUEGOS! 
O SI LO PREFIERES LLAMA AL TELÉFONO: 


GRAN TURISMO 2 
EB. Gr 1 P | 


5 PlayStation 
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a PlayStation. 
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al 400 pts. urgente 850 pts.) 


BUSCA ESTOS SÍMBOLOS 
EN NUESTRAS TIENDAS 


w envío a domicilio 
club del cambio 
a Compraventa juegos usados 


ALBACETE -> ; 
Pérez Galdós, 36-Bajo y ኤ 
02003 - ALBACETE 
Tif. 967 19 31 58 i 


. . ALBACETE ` 
Próxima apertura š 


ALBACETE ` 
Melchor de Macanaz, 36 | 4 
HELLÍN 02400 - ALBACETE 
Tif. 967 17 61 62 


ALBACETE ; 
Corredera, 50. MJ. 
ALMANSA 02640 - ALBACETE 
Tif. 967 34 04 20 


ALICANTE > 
Pardo Gimeno, 8 | 
03007 - ALICANTE `“ 
Tif. 965227050 MA 


ALICANTE ን 

Avda. de la Libertad, 28 y 
ELCHE 03206 - ALICANTE 
Tif. 96 666 05 53 


ALICANTE > 
Virgen de los Desamparados, 76 Way 
NOVELDA 03660 - ALICANTE agg 
Tif. 96 560 78 36 =ሜ5 


BADAJOZ ; 

Avda. Antonio Chacón, 4 WẸ) 
ZAFRA 06300 - BADAJOZ 
Tif. 924 55 52 22 


BARCELONA . '* 

Santiago Rusiñol, 31- Bajos Ll 
SITGES 08870 - BARCELONA ,. 

Tif. 938942001 CI 


BARCELONA _` 

EEN ELE 
Escolapis, 12 - Local 1B 
VILANOVA I LA GELTRU ; 
- 08800 - BARCELONA 

Tif. 93 814 38 99 


CADIZ . > 
Benjumeda, 18 W) 
41003 - CÁDIZ ,.. 

Tif. 956 22 04 00 ¿18 


CANTABRIA - ; 
Juan XXIII, 1 Local 
MALIAÑO 39600 - CANTABRIA 
Tif. 942 26 98 70 


GIRONA + 
Rutila, 43 

17007 - GIRONA a 
Tif. 972 41 09 34 


GIRONA ; 
Clerch i Nicolau, 2 Bajo 
FIGUERES 17600 - GIRONA 
Tif. 972 50 98 50 


GRANADA 
ENEE A) 
18004 - GRANADA 

Tif. 958 80 41 28 


LEÓN ; 
Antonio Valbuena, 1 Bajo 
24002 - LEÓN 

Tif. 987 25 14 55 * 


LLEIDA 

Unio, 16 

25002 - LLEIDA 
Tif. 973 26 40 77 


MADRID 

La del Manojo de Rosas, 95 
CIUDAD DE LOS ÁNGELES az, 

28021 - MADRID 

Tif. 91 723 74 28 


MALAGA 

Trapiche, Local 5 
MARBELLA 29600 - MÁLAGA 
Tif. 95 282 25 01 


MURCIA . 
Avda. Juan Carlos I, 41 
Residencial San Mateo LORCA 
30600 - MURCIA 
Tif. 968 40 71 46 


SAN SEBASTIÁN . 
Trueba, 13 
SAN SEBASTIÁN 
02001-GUIPÚZCOA 
TIf. 943 32 29 49 


TARRAGONA 


Mare Molas, 25 Bajo ` 
REUS 43202 - TARRAGONA ELI 
TIf. 977 33 83 42 


VALENCIA -1> 

Gran Vía Marqués de Turia, 64 
46005 - VALENCIA £ 

Tif. 96 333 43 90 


VIZCAYA -3 
General Eraso, ረብ | 
48014 - DEUSTO - BILBAO 
Tif. 94 447 87 75 MA 
informate sobre nuestra red 


de franquicias llamando al: 


967 193 150 


FAX: 967 193 391 





Pura Energa 


FANATEC 
SPEEDSTER 


Siéntate, conduce y disfruta 


"Eje y carcasa metálicos 
“Palanca de cambio en aluminio 
“Volante forrado de caucho 
- Mayor resistencia al giro que da un mayor realismo 
"Pedales antideslizantes 
“Funciona en modo digital /analógico 

“A botones de dirección y 8 botones de control 
Montaje con ventosas y/o abrazaderas 


“PVP: 12.995 plas 
18,10€ 














GLI 
RALLYE 


Sensación profesional 


Las mismas características que el volante SPEEDSTER 
excepto pedales de cambio, | 
Mandos analógicos de aceleración y freno bajo el volante 


:PyP- 9.988 ptas 
60€ 





http://www.ardistel.com 
Tino. Consulta 906 30 15 02 
Coste máximo de la llamada 48 ptas.min. * 


m 
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AVENGER PRO 
` Con pedal y retroceso 
- Muflusis tema 










MEMORTAS 
"DEl, 2 y HMB, 
` Sín Compresión de datos 
Afta calidad 


VIPER 
Dual SAK 2 l2 


MAMI poleria 





SCORPION 
AI en ventas 
' L/gera y precisa 
- Muftrsistema 








Pere መ Todo 3 mano y En un solo meble 


(fR DISTEL S.L. 


TFNO. CONSULTA 906 30 15 02 
COSTE MÁXIMO DE LA LLAMADA 48 PTAS.MIN, 





A FONDO 

e RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 
e SYPHON FILTER 2 

e |A JUNGLA DE CRISTAL 2 
e [OY STORY 2 

e CAESARS PALACE 2000 

e RALLY CHAMPIONSHIP 

e RAILROAD TYCOON 2 

e TELENECOS RACEMANIA 
e MICRO MANIACS 

e ARMY MEN: AIR ATTACK 
e EHRGEIZ 


CARTAS 

Preguntas, trucos, sugerencias, 
intercambios... Escribe a Power 
y cuéntanos todo lo que sabes 


REPORTAJE 
Colin McRae Rally 2 
En la parrilla de salida... 


MAGNÍFICOS PREMIOS: 
Varios premios 

Colin McRae Rally 2 

Varios premios 

Rollcage Stage 2 


PS2 

El día «D» ha llegado a Japón: 
Un millón de PlayStation2 
vendidas en las primeras horas 


PSCLÁSICOS 

Una guía con los 100 

mejores juegos de PlayStation 
de todos los tiempos 


¡POWER ESTRENA NUEVO DISEÑO! 
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Vive las 
aventuras de 
Abe y sus 
nuevos ami- 
gos 
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PLAYSTATION2 'EMESIS 
PONTE A 

LOS MANDOS 

DE UN HAR 

y DISFRUTA DE 

LA ACCIÓN 

EN HANAI ሠ” 


EAGLE 08 
¡CONOCE1 00 "T 


EAGLE ONE 
iConoce todas 
las misiones! 
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a INO BUSQUES MAS! 
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) h t Tenemos lo ULTIMO E 
: fal MEJOR I PRECIO! 
A Y 2 4 ም 
; C/. Méndez Pidal, 8 E x x ( 96 571 80 79 
Tel. 981 23 30 42 > | | ^ oz y 


7 ALICANTE: C/. Jaime Segarra, 22 
| Tel. 965 91 62 86 
4 TORREVIEM& Pza. Miguel Hernández, 2 
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OVIEDO: C/. Foncalada, 13 bajo-D |3, , 
A Tel. 985 20 78 04 F^ 
AN e ill Ay 

MERIDA: Moreno de Vargas, 24 ] 
' Tel. 924 30 40 72 = f 
EE a A.F DNA መሪ 

Gran Vía, 1087 

i Tel. 932 78 23 87 


Bernard Metge, 6-8 
Tel. 932 78 07 69 


1 A | ራኣ ` di 


- 


CARTAGENA: Alameda de S. Antón, 2 | y 
Tel. 968 52 52 67 | 


LJAL e ^ 
4 ALCAZAR DE — C/. Ferrocarril, 65 
SAN JUAN: Tel. 926 54 08 27 
(Ihi IE ISA 


4 Avda. Jesus Rescatado, 2 ርሪ 
Tel. 957 76 46 12 
| » 
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Tel. 972 35 24 84 
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1 LAS PALMAS Angel Guimeral, 3 v 

ARGUINEGUIN: Tel. 928 15 14 35 y 
| Corregidor Escofet, |6 ! 
j Tel, 97322 10 64 B. 

—— Y NO TE QUEDES SIN LOS 
ተ 5, 

ርሃ የና asya ንን — 4 i i sp I ብ MOMENTO... 

4 Tel, 982 20 32 83 |” 

MONFORTE —C/. Roberto Baamonde, 54 p ` > 
|! DE LEMOS: ~ Tel.98241 00 69 Z7 ER 







-ANVAN m] m a — Ó TON. === c 


ALCALA DE C/. Toledo, | ነ 
! HENARES: - Tel. 91 881 44 41 | OFERTA ሠ. ና 
m C SEBASTIAN nd d 


RR | N MANTENTE 
Tel. 943 46 23 63 < — | O 





4 ^ ^ - ከመሪ 
ELE: OR ክጄ 4 መ JOYSTICK DE ALTA CALIDAD 
| 0047 TAE = y ; CON AUTO-DISPARO, MODOS “TURBO”? Y “SLOW 
En aO n HH » 92 INDIVIDUALES. MANDO DIRECCIONAL DE 

¡ye PRYCA i> GRAN TURIS 8 VIAS Y PAD DE BOTONES GIRABLE. 

= DISTRIS, 
EENT ..ፒ MR — N 
] C/. Munoz Seca, 26 | J 
| Tel. 954 575 827 


1 ECIJA: C/. Arroyo, 9 | y 
Tel. 954 83 03 05 


p * EV ' 
E ° ፡ * a e 1 l ` . > ^ . i | | ና l ü T b 
4 ፻2) Mallorca, 37 o OR: [a (End ም / > m ka is |x MS T | - 4 | 
| Tel. 977 25 29 06 DA. ይጠበ L NI 8) WC An At d. 
OASIS i TV Ng ea l ፈ ቁ "^. | | d «“ E - ] KC ANA j I ኝ RIR E y TE ድ ue 








| 66 OQ Ç መሙ Aroa uA WI Correo 1፡1. ኢል LLAMANOS Y TE INFORMAREMOS DE TODAS LAS M 
ALMUSAFES: C/.Pinar, s/n | xac A c Wl QUE DISFRUTARAS UNIENDOTE A UNA GRAN RED. 
Tel. 961 79 52 22 ም e noe A | 


| XATIVA: C/. Gregorio Molina, 2. ! 4 | PRIMERA COMPRA] I > =- ማሎ e Ia 
| Tel. 962 287 105 DO Y TELLEVARÁS A CASA UN MEUALU IVC ! 965 VA 71 27 








. = CORREA TU TIENDA GAMEshop MÁS CERCANA BUSCA ESTOS SÍMBOLOS 
(Ma ma a C HAB `" ¡LAS ÚLTIMAS NOVEDADES EN VIDEOJUEGOS! A A 
| 23) a | O SI LO PREFIERES LLAMA AL TELÉFONO: a cbe 
d C — y [ገ j sm compraventa juegos usados 
02003 - ALBACETE 
TIf. 967 19 31 58 Sr 


_ _ ALBACETE / 
Próxima apertura 


PLAYSTATION +DUAL SHOCK | ALBACETE PE Ç 


Melchor de Macanaz, 36 
+ |M 


NDO+ MEMORY CARD IMb | ተ መመ NN 
PLAYSTATION ALBACETE 
+DUAL SHOCK I ALMANSA 02640 - ALBACETE 


+ DUAL FORCE JOYPAD | “ው 
+ MEMORY CARD IMb | Iu d 


TIf. 96 522 70 50 
ASAE 3 í 
Avda. de la Libertad, 


ELCHE 03206 - ደ 
TIf. 96 666 05 53 EM 


ALICANTE 1 f 
Virgen de los Desamparados, 76 
NOVELDA 03660 - ALICANTE 
TIf. 96 560 78 38 


BADAJOZ 
Avda. Antonio Chacón, 4 í 
ZAFRA 06300 - BADAJOZ 
TIf. 924 55 52 22 Ep 


BARCELONA s 
Santiago Rusiñol, 31- Bajos f 
SITGES 08870 - BARCELONA 
Tif. 93 894 20 01 EM 


BARCELONA = ያ 
Boulevard Diana. 
Escolapis, 12 - Local 1B 
VILANOVA I LA GELTRU 
08800 - BARCELONA 
TIf. 93 814 38 99 


CADIZ % 
Benjumeda, 18 í 
11003 - CÁDIZ 

Tit. 956 22 04 00 ÊS 


CANTABRIA 

an XXIII, 1 Local 

MALIAÑO S936006 CANTABRIA 
TIf. 942 26 98 70 








ESPECIALISTAS EN VÍDEOJUEGOS 








PLAYSTATION 
+DUAL SHOCK 








GIRONA 7 
Rutlla, 43 


VOLANTE | DUE ኤክ 
TOPDRIVE2 GIRONA 









Clerch i Nicolau, 2 Bajo 
FIGUERES 17600 - GIRONA 


PISTOLA AVENGER P7K LIGHT GUN | Tif. 972 50 98 50 


| መኳ i ም ተ EON | GRANADA 
| “IEP GER 7ያ - ህለ... a ም c/Arabial (frente Hipercor) 
| c ይ ፦ iS | 18004 - GRANADA 
| | y CD CASE | 


TIf. 958 80 41 28 


LEÓN 
Antonio Valbuena, 1 Bajo < | 


24002 - LEÓN 
TIf. 987 25 14 55 as 


LLEIDA ያ 

Unio, 16 
25002 - LLEIDA Ey 
TIf. 973 26 40 77 


MADRID í 
! EKOR 1ይ. ይብ ብ ተጵፎ: 

CIUDAD DE LOS ÁNGELES “yo 
DUAL SHOCK Ë P YSTATION | 28021 - MADRID 


TIf. 94 723 74 28 
- x s 


en ወ MÁLAGA w f 
> Y o. Trapiche, Local 5 
e MARBELLA 29600 - MÁLAGA 


TIf. 95 282 25 01 


MURCIA 

Avda. Juan Carlos I, 41 ç ያ 
Residencial San Mateo LORCA 
30600 - MURCIA 
TIf. 968 40 71 46 


SAN SEBASTIÁN 
Trueba, 13 Ww ያ 


| | SAN SEBASTIÁN 
GAME STATION 4 እ : | 02001-GUiPUzCOA EM 


] "n TIf. 943 32 29 49 
| *— | 
ሠ“ ES 
























MEMORYCARD BLAZE TARRAGONA ያ 
MEMORYCARD Mare Molas, 25 Bajo 
REUS 43202 - TARRAGONA 
SONY | Tlf. 977 33 83 42 E 


VALENCIA 
Gran Vía Marqués de Turia, 64 y í 


46005 - VALENCIA 
Tif. 96 333 43 90 EM 


VIZCAYA 
eneral Eraso, 8 3^1 í 
48014 - መ BILBAO 
Tif. 94 447 87 75 EM 
infórmate sobre nuestra red 


de pong llamando al: 







ET 








SERVICIO A DOMICILIO (normal 400 pts. urgente 850 pts.) Z < | FAX: 967 193 391 
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imputer Entertai 


¿omputer Enterk 


ounhan llam. 
Y UH P ICD 48 


Conspu' acia n Mortal 


Traducido 
al castellano 


Asistencia técnica 902 102 102. Información sobre juegos GIL 906 333 888 ara a Solamente el uso de los periféricos oficiales de Sony Computer | 1 | PODER 
= PlayStation. 000 € 


ቀ ያ en tus MANOS 





